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In dhnlicher Weise lassen sich die melston Mallunkiionen mit dem
Steuerkniippel steuern. ILhre qeht duveh dag Wil fonfeld "hindurch!,
um: das) Ml Fenyerzedehnis zu lesen und wihit die gewlinschie Steu-
enung, das Frogn
betreffende Stederung. Wenn [he fure Wahl getreoffen habt, konnt
The weitermalen, indem [he den CURSOR aul PAINT wbelll und den
Steucrknopf betdtigh.

Wenn| Lhe fertige Bilder gemalt habt, konnt Lhn Verachiedongs
damat anfangen:

The kinpt Eure Gemédlde behalten (KEER), d.h. speicherm. Lhr
konnt ein Bild auf den Bildsehicm abrufen (CALL), Ihr konnt
es weauwerfen (JUNK) upd Ihr koppt bis zu 24 Bilder im UART-
SHOW! (Kunstausstellung) nacheinamder auf dem Bildschirm ven-
zeigen.

Was man mit den fertigen Bilderm anfangen kann, witd als "Dienst-
programm'' bezeichpet. Die MaBnahme, die man wahrend des Malens
vornehmen kanm, werden "Malfumktionen!' genannt. Die folgende
Tabelle zeigt dic verschiedenen lMal- und Pienstfunktienen, die
Euch im SIMPLE PAINT und SUPER PAINT zur Uenfiigung stehen:

MALEUNKTIONEN

Was Ihre wahrend des Malens steuern kannkt:

SIMPLE PAINT SUPER PATINT
Pinsel (4): Pinsel (811) Mischen
Farben (4 Fazben Kreis
| Ggehen (und so viele!) Malen
Migachen leiehnen CURSOR=Cesechwindig-
Lasehen lemi
Augfillen Rechteck
Hilfern Pinselgeschwindigkelt
Yinternes!! AuskUllen Pinselbreite
lLinie "externes!' Ausfillcn
Zoom
DIENSTEUNKTIONEN:

Was ITho mit den Fertigen Bilderm machen kdpnt:

ami (MENUDD, bewe die Auskahinbglichlkeiten fic die

Die nachfialgenden Anleitungen sind alphabetiseh aufgefiihct, und
ziwar nach dem Anfangsbughstaben der jeweiligen Mal- und Dispst —
fupkeion. Diese Anleitungenm geben auch genal Anweisungen fur jede
heliebige Funktion, die Ihr steuern Wollt.

Wenn: Thr mit diesem Steverungen uertraut seid, werdet Thr sich
Wiederholende Schritte erkennen Und es wird immer leichter fiip

Euch werden, die Bupktionen <u stedern. Iho werdet alch: Eure ei=

gene "Maltechnik! finden: Ihe werdet entdecken, welche Fupktio-
nen: Ihe Vorzugsweise mit dem Steuecknlippel, welche Thr lieber mit
der Tastatur bzw. welche Ihr lieber mit einer Kombinatisn der bei-
den Bedienelemente steuert.

SIMPLE PATNT BEDTENUNG UND ANLETTUNG

Pz STVPLE PATNT Nummer 1 des Heuptprogramms ( MATN MENU) uwitilen.

ART=SHOW

Wie Ihe Eure Bilder auswdhlt und Vorfiihot:

1. Fic Aufibewahring der Bilder miBt Ihr eine Reservespeicherplat-—
be ( Diskette), micht die PAINT-Diskette, mili einer DOS-Kern: -
zZelchnung vetwenden:

2. Zur Aktiviertng der ART=SHOW=Funktion mift Iht sowshl die Tas—
tatur, als auch den Steuerknlippel benutzen.

5. So wdhlt Ihr Eure Hilder aus:

Mit dem Steuerknlippel'; Mit der Tastatur:

Tastatur fun Aktivierung der 1. START fitn HaupEpregranmn
"Musstellung" erforderlichs. dricken, falls Bu nicht
Stelerknlppel nur flir die Wahl sehon darin bist.

der Reihenfolge der zu zeigen- 2. A fdr ART SHOW drtik—
den Bilder verwenden. ke

2. detzb Phiskette! in die
Disketbenstation legen.
Ist AUr elne Disketten—
station vachanden, die
BAINT-Diskette wahrend
des ART-SHOW-Betriebes
herausnenmen .

4, Du wirst aufgefordert,

die Deine Bilder enthal-

SIMPLE PAINT SURER' PATNT tene Diskette zu wahilen.
o ‘ 7 Hast Du mehr als eine
Bild shbsufen (GET) B?ld ab;uFen (GET) & Speichereinhedit, se muBt
Bild aufibewahren (KEEP) - Bild aufbewahren (KELR) Bu angeben, welehe Ein -
Bild loschen ( JUNK) Bild loschen (JUNK) heit die von Dic gewiin -
senten Bilder enthalt.
Driicke 1,2.3 oder 4.
2. BDu siehst eine Liste Dei-
_ ; ner Bilder.
6. Den CURSOR zu dem Bild fah-
ren, das Du zuerst sehen
Willst. S Steusrknopf betati—
gen -
Sedlie 4
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7. Den Positiopsanzelger zum zwelten
Hild fiahren, Steterknoph delckens

5. Den CURSOR weiter bewegen und al-
le Bilder, die DU -zeigen willsg,
¢ bas zu 24 ), mit dem Steuerknopf
wahlen. 9. Morfiibrune dee Bilder dureh
Drticken der EER-Taste be -
CLnnEn.
Pie LEER-Taste erneut drile-
ke, wenn Bu bel edinem Bild
dnhallen willst. Durch ecnet-
tes Drilcken der LEER-Taste
fort fabhren oder SELECT betd-
tigen, um die erfihrung zu
wiederholen.

Willst Du mit cem Malen: flart-
fahren, so entfernst DU die
Diskette und legst die Pro-

aram-Disketter  PAINT wieder eif

( wenn nur eine Diskettensta-
tion vorhanden ist).
START filir das Hauptprogramm

drilcken. Uber "1U SIMPLE PATHT

pder tiber 21 SUPER PAINT an—
wahlen.

BRUSH! ( Pinsel )
Wahl und Auswechseln der Pinsel:
MIT DEM STEUERKNUPPEL MIT DER TASTATUR

. CURSOR auf den geuwtinechten Pin-
sel fahren und Steuerknopf deik-
leen .

COLOR

Wahlen und wechseln der Facben:

MIT. DEM STEUERKNUPPEL MIT DER TASTATUR

1. CURSOR in dem gewiinschten Fach =
topf bringen und Steuerknopf detik-
ker.

7. Rufspringen und um den Stuhl her-
um laufen.

7. Am linken Ohr ziehern und "Abralka-
dabra!' cufen.

fpass belsontel
DUl beauchst nur den Senpitt L auszu—

Flinren.
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LOSEHEN (Exase)

Freimachen des gesamten Bildschizmes:

MIT DEM STEUERKNUPREL MIT BER TASTATUR

1. Den CURSER in ‘das ERASE-Feld
bringen, d.h. auf das groBe
UEN stellen. Stelerknopf deik-
kens

Anmerkung:
Méchtest Du nur einen Teil des Bildes auslosehen, so wahlst DU die Un=

tergrundfarbe’ und libermalst den Teil des Bildes, den DU ausloschen
mochtest.

HILFEN (Help)

Einschalten der SIMPLE-HELP=Funktion:

MIT DEM STEUERKNUPREL MIT DER TASTATUR

1. Auf den Buchstabem "HM
drijeken, bzuw. die |LEER-
taste dricken.
file Weitermalen UH!Y oder
die LEER-Taste betatigen.

MISEHEN (Mix )

Wie Du den Farbton und die Helligkeit der vier Grundfarben in Deinen
Malplatte verdndern kannst:

MIT DEM STEUERKNURPEL MIT BER TASTATUR

1. BURSOR zum Farbtopf mit der Far-
be bringen, die DU mischen willst.
Stelierknopfl dreiicken.

2. Nogehmals Steuerknopf drilcken.

3. Der Farbten wird veranaert, im-
dem der Steuerknippel rach 1inks
und auff lund ab beWegt wird.

4. Die Helligkeit wircd verandents in—
dem der Steuerknlippel nach reehts
und auf und ab bewegt wird.

5. Zum Weitermalen den Steuerknopf
adent P! ditigken.

Selte



UTILITIES ( Dienstprogramme )

Wie Du ein Bild abrufen, speichern oder loschen kannst;

MIT DEM STEUERKNUPPEL

MIT DER TASTATUR

1. Deine Disketten in die Disketfen=

station einlegen. Hast DU nur eine

Diskettenstation, im UTILITY-Be -

trieb die Hauptdiskette herausneh-

men.

UM fur Bienstfiunktionen drieken.

Du wirst aufgelondert, die Disket-

te mit Deinen Bildern auszuwahlen.

Hast bu 'mehr als eine Disketten -

station so muBt Du angeben, wel -

che Disketbepeanhelil, dig von Dip

gewunsehten Bilder empthalt. Wahle

1802, Sinden 4,

4. Wahle MG, wenn BPU ein Bild abru-

fen mochtest

ader

wahde: MK wenn DU ein Bild spei-

chern mochtest

odern

wahiier YN Senn BUFen Badld = lin =

schen meehtest

oder

wahle "UM, um die Disketten —

Hummer Zul anderis

Tippe dent Titel des Bildesiein,

das Bu abrufen, speichern oder

loschen mochtest. ( Die Bildertitel

konnen bis zu 8 Zeichen lang sein.

Pas erste Zeilchen muB ein Buchstabe

sein, die restlichen Zeichen kon=

nen Buchskaben ader Zahlen sein)

6. RETURN drticken, um BDeipn Bild ab -
zurifen, zil spelchetin ader zuU 1o-
sehen.

LS )

n

Nach Betatigung vaon "P!" kapnst Dulwei—
termalen.

SURPER PAINT, BEDTENUNG UNDEANCETTUNG

SUPER PAINT wird mit "2" des Hauptprogramms gewshRlt.

SUPER PAINI Bedienungstastens:

START bringt Dich wieder ims Hauptprogramm.

ART SHOW' (Bilderausstellung)
8RUSH (Pimsel)

COLOR (Farbe)

DRAW, (Figurenzeichnen)

ERASE (Loschen)

FIEL (Ausfiillen)

GET PIGTURE (Bild abrufen)

femrEmnfiin g eI R v

Zlgang Ubes:

Hauptpragramm
PAINT

PATNT

PATNT

PAINT

PATNT

WIRDL TR

Seitesis

HELLR (Hilfen)

I-FILL (Internes-Ausfillen)
JUNK (Bald loschen)

KEER ( Bild speichern)
LINE DPRAW (Zeilen ziehen)
MIX COLER (Farbe mischen)
Nedn

KRELS zeichnen

BAINT (Malen)

eI

RECTANGEL (Rechteck zeichnen)

UTTLITIES (Dienstfunktionen)
WIDTH of Brush (Pipselbreite)
X=Fill (externes Ausfiillen)
YRS GTE)

£00M

il e P e Ml ot} Sejlicn) doma i e s (et s ol

QUICKNESS GF CURSOR (Ceschwindigkeit)

SREED of Brush ( Pinselgeschwindigkeit)

PATINT
PAINT:
UERE Y.
UTILTTY.
PALNIT
BATNT

FAINT
PAINT
PAINT
PAINT
PATNT
RIS
PATNT
PATNT

PATINT

Das Hilfenverzeichnis wirnd mit der LEER-Taste angewahlt.

Das Hilfienprogramm wird durch zweimaliges Betdtigen der LEER-

Taste angewalilt.

ART SHOW (Bilderausstelling)

Anwshlen und \orflhren der Bilder:

MIT BEM STEUERKNURREL

Fir die Aktivierung der Bilder—
aysstellung ist die lastatur ep-
forderlich. Mit dem Steuenknlip-
pel wird nur die Reihienfaolge (der
zl zeigenden Bilden bestimmt.

Seineso

MET DER TASTATUR

1. Pureh Briicken von START das
Hauptprzogramm anwdhlen, es sei
dern Du befindest Dich bereits
darip.

2. SANCFian ARTE SHOW dricken.

5. Diskette in die Diskettensta-

tien legen. Ist nqur eine Disket-

tenstation vorhanden, Haupt-Dis-
kette entferpen-

4. Du wirst aufgefordert, die
Diskette mit Deinen Bildercn zu
wahlen. Hast DU mehr als eine
Diskettenstation, muBt Du ange-
bep, welche Station die von Dir
gewlinschten Bilder enthalt.
DliclkelinZas, oder 84

2. Du siehst die Liste mit den
Titeln Deiner Bilder.






lim mit dem Malen fortzufahren Um mit dem Malen fortzufahren
CURSOR auf PAINT stellen und RS S ot )
Steuerknopf driicken.

Die Bedientng der Zeichenfumktionen findet sich inden Einzelbeschrel-
blngen fue LINTE, REEHTEEK und KREILS.

ERASE (Loschen)

Freimachen der gesamten Bildschirmflache:

MIT DEM STEUERKNUPREL ML DER. TASTATUR

15 EURSER int das HELREFeldfstel- i Dutelke HEUSENEN L gac e

lenundl Hilfemregister lesen: 2. Dotleke Y flin YES (da), Dl

2. CURSOR auf ERASE (Léschen) stel- bestatingst Deine Absient zu lo-

len und Steuerknopf driicken. Scherl,

2o BURSERE Y ESE s telil epdunditda— BQder Bu betdtigst !N' flir NO,

mit Loschabsicht bestatigen. wenn DU es Dir anders iberlegt
hast.

Pu: befindest Dach jetzt wieder in

Malbetrieb.

Anmenkunads

Wenm Du nue einen Jeil Deines Bildes loschen willst, Untergrundfarbe

wahilen Und den zu' loschenden Teil tibermalen.

Siehe auch YES und NO

s

Prei Arten, Foepmen Und Figurepm mit Farbe auszufiullem:

Nehmen Wir an, daB Du eine Form oder Figur mit Farbe ausfilllen mochtest
Anstatl den Formendnhalt mit einem Prnsel auszumalen, kannst Du auboma-
tisch die Ausfullfunktiomen benttzen. Nachfiolgend erféhrst Du, wie sie
arbeiten, und wani DU sie eimsetzt:

Ausfullen

So wird eine Form / Figlie in derselben Farbe Wie ihr Umriss ausgemalt:

AUSTGIULEARBE . =  UMRISSEARBE
MIT DEM STEUERKNUPPEL MIT DER TASTATUR

1. Aehte draufi, daB! Deine Farbuahl 1. Aehte deauf, daB Deine Farb-
mit den Farbe des Umpisses der aus— Wahl mit dem Unpiss der auszufiil-
zuflillenden Forn/Figit (bereinstimme. lenden Form tbereinst immt .

2. GURSOR dn das HELRsFeld stellen 2. EURSBR in die auszufiillende
unid das HELP-Register mit dem Stetl - Eorm otellens

erknopf anwdhlen.
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S B RS RS T i RIS e la] e
und FILE-Programm mit dem
Steuerknopf anpwahlen.

4o CEURSERT auf B stel lemn
und Steuerknopf drickemn.

5u BURSER dn die zu fulillen—
de Form/Figur stellen und
Steuerknopf driecken.

6. GenieBe dem Anblick der
siech Rillenden Ferm/Eigur.

Zum AUsmalen Weliterer For-
men den CURSOR in die je-
weilige Form bringen uUnd
den Steuerknepf betatigen.

Bereits begenmneies Alsmalen
18BE sdchimitt "dert LEER-—Taste
stoppen.

DU fahrst mit dem Malen fort,
indem BU den EURSOR in das
HELP-Feld fahrst und demn
Steuerknepf zweimal dpuckst.

o Rrilele WEIEERUE R Lem .
4. bBlrch dplicken des Steuer—
knopfes aushiillen.

Zum Ausmalen weiterer Fom -
memn, CURSAR in disd jeweilige
Form stellen und den Steuer-
kinopff betatigen.

Bereits begannenes Ausmalen
Lagt siehimit der LEER-Taste
SEgpper.

Breticlce PR Um Sn it diem Maden
Foztzufahren.

Wenn Du Dich dm Ausfill-Betrieb befindest, wicst Bu eipen Man-
kiterimpuls Uber den Farbtipfen bemerken. Dies eipe’ "Warnung!,
dafl Du Dieh in diesem Pregrammteil befindest. Ber obere IMap-

kierimplls zedgt die Fanbedes
Der uptere Markierimpuls gibt an,

Umrisses an, an dem BU malst.
mit welcher Fapbe DU dus -

filsl s Tma BT Pl Berrnieh S shmidd redBannanidentiisehe

T=FTlL[ (dinternes Ausfidlen)

Zum Ausfiullen einer Form oder
der Uncissfaebe berednsEimmt,

ZU ERSETZENDE INNENFARBE

MERBFARBIGER RAND / UMRISS

MIT DEM STEUERKNUPPEL

1.  CURSER an das HELP=Feld
stellen tnd das Hilfemregis—
ter mat dem Steterknopf an-
wahlen.

2o R RS RS EETIE —s e T e
und FTLELE=Programm mit dem
Steuenkngpf anwahlen.

3L BURSOR auf [-FLLE stel-
lentind Steuetknopfidricken -

Seite

Flache mit eiper Farbe die pit

nicht Ubereinstimmt:

MIT DER TASTATUR

Al I fiir Innenmausfililen
und dile Zahl der zU er =
setzenden Farcbe dricken.

Eip Markierimpuls scllte
siich  jetzt lber dem Farb-
topf der zu ersetzenden
Farbe befinden.

75 el iind die NUmper derw
neven Farbe dodcken.

Fan Markierimpuls mUBte
sieh Hetzt amsBoden des
Farbtopfies mikt deg neden
Farbe befFimdemn.



4. CURSOR auf die obewe Half- 35 BEURSOR auf die Form stel~

te des Fanbbtepfes der zd er — len, deren Farbe Du ersetzen

setzenden KRapbe stellen. Steu= widlsio SStellerknopii betatigen.

‘ericnopfi belfdat ryen .

EsSmtuBte isaeh jJetzt ein laskicr= Bereits begonnehes Ausmalen

impuls Uber dem Facbtepf befin - a3t saeh mit der LEER=Tasite

Elefay anhaltens

S BURSTRE RISl s e e ek it

des Farbtopfes der zu verwenden-— DEilcke WM Umimat dem Ma- A
den Farbe stellen. Steuerkmopf len weiterzumachens. i

belatigen; )3
6. CURSOR! auf die Form stellens, j
deren Farbe DU ersetzen moch - !
test. Steuecknopf bebtatigen.

Bereifis begeonnenes Ausmalen
TRt sich mit dep LEER-Taste
stappen.

Du fahest mit dem Malen fort,
indem Dy den CURSOR in das
HEISE=Re [dEbrinys s tindScden s b=
erknopf zweimal driickst.

Wenn DU Dich im Ausfilill-Betrieb befindest, wirst DU eipen Mar-
kierimpuls: Uber den [Facbitopfen bemnerken. Daes dst eims "Warnungly
gaBE DD e da dites ol Rrogsannteddsbeiigd eista s Fne T fRL ez e gt

der! obere Mankierimpuls die ZzU ersetzende Farbe anf dpd der Unte—
ne Maekierpimpllls die pete Fanbe an

Eine Fapbe 1&B+¢ sich nicht dureh ein Farbmiuster ersetzen, wenn
das Farbmuster die zu ersetzende Farbe enthalt,

X—FEIlLL (externes Ausfiillen)

Zum Atismalen eimer Figur ader Flaeche mit einer Fapbe, die
sich vamn Randy/Umeiss Untercscheldet:

MITDEN STEUERKNUPPEL NI DERTTAS TATUR

T CURSDR an das HELR—Felid B Sl stime i sseuilelemni enim e
bringen umd das HilFenregis— gxternen Farbe Und dis Zahl
ter mit dem SteUerkmnopf an - delr lUmnissfarbe der @luszu-
WehLen. il lenden Figur arileken.

2 BlIRSIE RS A ER SIS e e iialn
und FILL-Rrogramm mic dem
Steuerknopf anwahlern.

Uber dem Farbtan, der Um- 1
Tiss flarbe sollte sieh jelbzt F
ein Markierimpuls belinden.

3. CURSOR auf X-FILL stellen 2. VCW und die Nummer dee 1)
und Sitellerknopf drioker. meuen Farbe drickenn

4L URSARS adfdie Sobe ciemiai i Ein Markierimpuls muBte sich

te THesiRacb Eopifies’ miasder jetzt am Boden des Facbtaop-
UmrissFaebe bripngen-steuers- Tes mad deciiisubnSiiar e b=

knopf betatigen. EsLINHENE R

Es miBte sich jetzt eim Mar- S B URS ORI S a G el el s ez iR ] —

kierimpuls Uber dem Farbtopf lende Figur brimgen und den

befinden. Stelerknopfl betatigen.
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5. EURSODR auf die Untere Hal- Berelts begonnenes Adsmalen
fte des Farbtopfes mit der mel- 1agt sich mit der LEER-Taste

en, fur das Ausmalen zu verwen- stoppen.

denden Farbe bringen. Steuer -

knopf betétigen. Um mit dem Malern Weiterzi-
6. CURSOR im die auszufiillende’ nachen, P! drieken.

Figup stellen Und Steuerknopf
betatigen.

Bereats begopnenes Ausmalien
laft sich mit der LEER-Taste
anhalten.

Um mit dem Malen weiterzuma-
chen, BURSOR in das HELP-Feld
fahicen und den Steuerknopf
Zweimal drticken:

Eine Farbe ldBt sich nieht dureh Facbmuster ersetzen., wenn das
Farhbnuster die: 2 ensetzende Farpbe enthalt.

GET RIETURE ¢ Bild abrufen. )

Abrufen eines auf der Diskette gespeicherten Bildes:

MIN BDEM STEUERKNUPREL MIT DERTASTATUR

e B RS DR e dalss s HEIRR = Herlid
stellen und das Hilfepver -
zedehnrs mib dem Steuerkpopf

Aanwdahlen.
e ElIRSOR -l TR ES st el =

lemn und Steuerknopf drieken.

An dieser SEelile isgh die Tasta-="

tur erforderlich: 1. Diasketbe in die Disketben-
station eunlegens [st nun sine
Steelon verbanden, Hauptpro -
geamnmn entFernen, dabei die
UTTLITY-Funktian einschalten.
e b eas e e mvoms el
Bild abrufien.
g DPu wirpst aufgefordert,
die Diskettenstation mit Ded-
nen Bildernn amzluwahlen. Stebht
Dirp mehrmals eine Diskeltte
ziuns Ve flglng, sa muBt DU an=
geben, welehe Diskettepnsta -
tien die van Dit gewlnschten
Bilder enthalt. Wahle 1, 2, 3
gueE .
4.8 Tippe den B tell desh Bil-
deg edim, das DU abrufen mach-
et
S RE TURNSd riiglke pilund Swactien,
bis Deip Bald auf dem Bild -

SentEemils



HEERPSIHT FeRn)

schirm erscheint

Um weiterzumalen, Diskstte
neravusnehien, HaupEprogramm
einlegen, falls DU pur mit
einer Diskettenstation arbei-
test.

DU Bast wieder dim: PATNT-Be-
trieb.

Wie man das Hilfenverzeichnis und das Hilfenprogramm liest:

MIT DEM STEUERKNUEEEL

S ERIS I R S et s SR P s
bieiiipgensitindiHEER N enreic hnats
mit dem Steuerknopf anwahlen.

Um weiterztumalen EURSOR auf
PAINT stellen und Steuerknopf
drticken.

2. Um das HELP-Pragramm er -
scheinen zU lassen, den CURSHR
auf das HELP-Feld stellen und
Steuecknopf dricken. Damn EUR=
SOR erpeut auf HELR stellen und
wiederum Stelerkneopf dricken.

Um veom HELP-Programm welterzu-—
mallenl WP d piicken.

JUNK (Loschen)

Wie DU edn Bild auf Deiner Diskette

werfen! kannst:

MIT BDEM STEUERKNUPREL

R e RURS RS daisi R EERE
Felld stedlen Upd Hilfsredisten
mit dem Steverknopf anwahlen.
2. BURSOR auf UTELITIES steil-
len und Steverknopf betatigen.

An dieser Stelle mit der Tasta-
tlT weltermaehemn:s:
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MIT DER TASTATUR

T HIS s e da e IS EER S TH s e
driieken, um.ddgs HELP=\ler -
zelehnis anzuwahlen.

Um weiterzumalen “B!" driicken.
2. Erneut UHY oder zweial
die LEER-Taste drieken, um das
HELLP-Programm erscheinen zu
lassen .

Um weiterzumalen "PU drpiicken.

losehen upd damit "weg -=

MIT DER TASTATUR

1. Diskette in die Piskethen-
Sheehvaton ILEEEEs AEE m it
Diskettenstation vechanden,
das Halptprogramm bei UTILITY
hierausnelimen .

KEEP (Speichern)

2. Mit nJl dile ICosehfunktionen
einschalten.

3. Du wirst aufgefordert, die
Piskettenstation mit Deipen Bil-
dern anzuwzhlen. Stent Dir mehr

Lals eine Diskettenstation zur

Verfliglng, wahle 1,2,3 ader 4.
4. Tippe den Titel des Bildes
ein, den Dul loschen mochtest.

5. RETURN: drickens

Um mit dem Malen Fortzufanremn,
Diskette herausmehmen und Haupt-
programn einlegen (Wenn DU nue
eine Diskettenstation hast).

RN filp Malen drtleken-

Wie DU ein Bild auf Deiner Diskette speiehern kannst:

MIT DEM STEUERKNUPPEL

1. CURSOR auf das HELP-Feld: stel-
len und das Hilfenverzeichnis mit
dem Steuerknippel anwahlemn.

7, BURSOR: auf UTILLITIES stellen
und Steuerknopfl betdtigen.

An dieser Stelle mit der Tasta-
tur weitermachens
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MIT DER TASTATUR

1. Diskette in die Disketfensta-
tion legen. Ist nur eipe Disketten—
station vorhander, PAINT-Biskette
beim UTTLITY-Betrieh herausnehmen -
2. Mit UKl die Speileherfunktion
elnsehalien.

DU wirst aufgefordert die Disket=
tenstation mit Deinen Bildern an-
Zuwanlen.

4. [Tippe den [itel Deines Bildes
cin, das DU speichern moehtest.
(Bildtitel kenmen bis zul 8 Zeichen
lang eein. Das erste Zeichen nuB
ein Buchstabe sein. Die cestlichen
Zeichen konen Buchstaben und Zah-
ten Seink

RETURN driicken und wazten, bis
Dein Bild gespeichert ist.

Um mit dem Malen fertzufahren,
Diskette herauspnehmen, Haupk -
Programn einlegen ( wenm Du put
cime Diskettemstationibesitzt .

URISSEI ol el drelickens






Der Streifen alif der linken Sei-
te zeigt die 16 ATARL Farben im
der gerade gewshlten Helligkeit.

Der Streifen rechts dapeben zeigt
die verfiigbaren Helligkeiten filic
die momentan gewahlten Farben.

FARBEROGRAMM
Wie mam meue Farbmuster auswahilt:

Du kennst die Farbe der Fapbmuster andern, indem DU die einzelpen
farben dnderat, aus denen sie sich zusammensetzen. Ein neues Mis-
ter 180t sich auch auswshlen, tndem man die Musterkarte des Fache-
programms durchgeht. Und zwar folgendermaBen:

MIT DEM STEUERKNUPPEL MIT DER FASTATUR

1. Den CURSOR auf das Farb— L. "C" und eine Zahl zwischen
muster stellen, daB Du dndern 4 und 9 fiur das Farbmuster, das
mochtest (Farbe4-9). Auf den DU dndern ‘mochtest driicken.
Steuerknopfl driicken. 2, U"MUSFUr Mischen drlicken: Du
2. Erneut den Steuerknopf siehst jetzt das Farbprogramm und
drticken. Du sienst jetzt das ein Viereckiges 'Fensterlll das auf
Farbprogramm Und ein viersk- der Musterkarte erscheint.

kiges !'"Fenster'!, das auf der

Musterkarte erseheint. An dieser Stelle mit dem Steuer-
3. Das Fenster mit dem Steu- kntppel weitermachen.

erkntippel bewegen.

Eim Aussenmnitt (Probe) des meu-
en Musters) ist in dem Reechteck
in der eheren rechtemn Ecke iber
der Musterkarte zu sehen. Ein
PDetail dieses Musters wind ip
dem Viereeck in der Mitte lbeg
der Musterkarte gezeigt. Das
alte Muster ist im Rechteck

in der eberen linken Ecke

zU sehen.

4. Un das alte Muster mit
eimem von Dir ausgesuchten
neten Muster zu ersetzen, den
Steuerknopf driicken.

Um mit dem Malen weiterzumachen Um mit dem Malen weiterzumachen
oder einen neuen Facbtopf zu "R driicken.

wahlen, das "Fenstes! ven der

Musterkarte herunterschieben.

Es wird zul eimem neormalen

CURSOR  den: DU auf die HELP-

Flaehe stellst. Den Steuerknopf

zuweimal betatigen.
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N0 (Nein)

Wie Du NETN sagst, Wenn DU bestativen sellst, ob eip Bild geloseht
weraen: soll:

MIT DEM STEUERKNUPPEL *  MIT DER TASTATUR
1. Den CURSOR auf NO stellen 1. UNY IfGe NETN drtekens

und den Steuerknepf driicken.
2. Mit dem FuB stampfen.

Die Malfunktion wird automa-

tiseh eingeschaltet. S« Reufe Dir die Haape und
sehrede: NETNU NETNISNEINI
NIEMALS wernde ich das Bild
Loschen! NIEMALS

4, Halte den Atem an Und war—
te bis Du rot im Gesicht wirst...

SpalB bei Seite!l
Es reicht, wenn Du 1. ausfihrst.

BIRGLE (Kreis) = 0

Schon igut! Natirlich beginnt Kreis nicht mit eimem @I
Na wenn sehen! UCH war bereits von COLOR besetzt. Du muBt aben ziuge-
ben, daB ein 0" wie ein Kreis AUSSTEHT.

MIT DEM STEUERKNURPEL MIT DER” TASTATUR

1. cuReln o0 des TRLERGTS stele o Sl S0 i
e P
Lt el (i g DN ot o chcen:
Zeichenprogramm mit dem Steuen— T e Sl i e e

S e e eRsulbbelfle: ouiEchels

und Steuerknopf drieken.

4. Zum blitzschoellen Ziehen von
Kreisen den CURSOR dorthin stel-
lem, wo Du dep Keedsmittelpunkt
habern mochtest. Steuerknepf drik-
ken. Jetzt dem CURSOR dorthini be-
weger; wo der Umfang des Kreises
Rin soll. Steterknopf drtcken -
und "Abrakadabrall = es erseheint
ein Kreis.

Die Kreise werden in der zuletzt
verwendeten Pinselbreite gezogen:
Um die Breite der Kreislipie zu
andern, mu3t Du zupdchst die
Pinselbpeite dndemn.

Um mit dem Malen fortzufahren, Umemit dem Malen. forbzufahren

CURSOR: auf das HELR=Feld stellen RS dr{iekens
und Steuerknopf zweimal driickens

Seite 2L



PAINT (Malen)

Unschalten von anderen Funktionen auf Malen:

M BEME STEUERKNURREL

1. Wenn Du das Wort PAINT nicht
aui’ dem Bildschicn siehst, CURSOR
auf PAINT stellen und Skelierknapf
zweamal driicker.

MIT DER TASTATUR

1. URW fiin PAINT (Malen)
drlicken.

QUTCKNESS! OF EURSOR. (Cursergeschwindigieit)

Wig man die Bursorgeschuindigkeit ohne gleichzeitiges Malen andect:

dadgrch kann man ded EURSOR mit eimer Geschwindigkeit auf dem Bild-
schiarm belegen und mit einer anderen Geschwindigkeit malen.

MIT DEM STEUERKNUBREL

1. Den CURSOR auf das HELP-Feld
stellen und HilfenVerzeichnis mit
dgem Steuerknopf anwahlen.

2. CURSOR auft SPEED stedlen und
Beschwindigkeitsprogeamn mit dem
Skeuerknopf anwahlen.

3. CURSOR auf die: gewiinsehte
Schnelligkeit stellen und Steu-
erknepf deteken.

Um mit demi Malen welterzumaehen,

CURSOR auf PAINI stellen und
Steuerknopf dreiicken.

RECTANGLEE (Rechteck)

Wie' man' Blitzsehnell Rechtecke zeichnet:

MIT DEM STEUERKNUPREL

1. CURSOR auf das HELR-Feld
stellen und Hilfenverzeichnis
mit dem Steuerknopf anwahlen.
2.  EURSOR auf DRAW stellen
und Zedchenpragramm mit dem
Steverknepl anwahler .

3. EURSOR auf RECTANGLE stel-
len und Steuerknepf deicken.

4. Furn bilitzschpelles Zeich-

men eines Rechtecks den BURSOR
dorthin stellen; wo Du eine
Ecke Deimes Rechtecks haben
mochtest.
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MIT DER TASTATUR

Ao M@ fur Quickness (Schnel—
ligkeit) und eine Zahl zwischen
1 und 9" tappen.

Um das Quickness-Programm zu
sehen IS HOTEHEERS UG R
file QUIEK driicker.

Umi mit dem Malen weiterzuma—
chen YR dniicken.

MIT DER TASTATUR

1. MRM fitr Rechteck apschla-
gen.

2. Um das Zeichenprogramm zu
sehen, WHY P Hilfentuqd MDY
fitie' DRAW drticken.

3. An cieserStelle mit dem
Stelerknuppel weitermachen:

Steuerknopf betatigen.

Nun den CURSOR dorthin stellen,
wo Du die gegenliberliegends Ek-
ke des Rechtecks haben mightest.
Steuerknopf driisken = UndSoli=
salabim!l - erscheint blitzschnell
ein Rechteck.

Rechtecke werden in der zuletzf
verwendeten Pinselbreite gezeich-
net. Die Breite'des Rechteckran-
des/-umrisses 1aBt sich mit der
Pinselbreite anderm.

Um weiterzumalen, CURSOR auf das Un weiterzumalen YR anschla-

HELP=Feld stellen und Steterknopf gen.
zweimal betatigen.

SPEED OF BRUSH (Pinselgeschwindigkeit)

Wie Du die Pinselgeschwindigkeit wihrend des Malens Verdndern kKapnst:

Mi§ DEM STEUERKNUPEEL MIT DER TASTATUR

1. CURSER auf das fELR=Feld stel= 1. Den Buchstaben !"S!" und eine
len und Hilfenverzeichnis mit den Zahl zwischen 1 und 9 tippen.
Stelerknopf anwdnlen.

2. BURSBR auf SREED stellen und Um das Gesehwindigkeitspro-
Geschwindigkeitsprogramm mit dem gramm zu sehen, "HI fiir HELP
Steuernknopf anwehlen: driicken und US! fiir Geschwin-
%. Momentame Geschwindigkeit digkeit.

blinkt.

4, CURSOR auf die Zahl der geWtn-
schten Beschwindigkeit stellen und
Steusrknopf betatigen.

Um weiterzumalen, CGURSOR auf PATNT Um weiterzumalen "P!" driicken.
stellen und Steuerknopf betatigen.

UTILITIES (Dienstfupkticnen)

Wie Dulan Pienstfunktionen herankommst und verschiedene Piskettensta-
tionen wahlst:

( Unbedingt eine mit DOS gekennmzeichinete Ersatzdisketbe fiti die AUf-
bewahzung Deiner Bilder anschaffen. )

MIT DEM STEUERKNURPEL MIT DER. TASTATUR

1. Diskette in Diskettenstation L. Piskette in die Diskeltensta=
einlegens Falls DU AU eipe Dis-— tion einlegen. Falls Bu pup eine
kettenstation hast, Hauptprogrami Diskettenstation hast, Hauptpro-
wahrend des UTILITY-Betriebes her- gramn wahvend des UTLLITY-Betrie-
alsnchmen, bes herauspnehmen.

2+ CURSOR: Iniidas HELP-Felidistelien 2. BN Aty UL TTLIES  dutiokenk

und Hilfenregister mit dem Steusr-
kntippel ‘apwahlen.

St






Tippe RUNund driicke die RETURN-Taste, Wwenm Du sofort skizzieren
mochtest. Bder tippe dem Rest der Computerbefliehle fur das volle
Programm ein. Die Befehle, die DU gerade eingegeben hast, berei-
ten den Bildsenirm FUr grafisciie Verwendung vor, erzeugen die
graue Untergrundfarbe, legen die X- Und Y-Keordinaten fir den
ersten Skizzierpunkt fest und weisen den Computer am, die Daten
vaon den RABDELN fir pachfolgende X- und Y-Keoordinaten zu Verar—
beiten, und richten dielgschfunktion ein.

Moglichkeat, die Feder anzufieben, auf dem Bildsechinm hin= und

ferzibewegen Und sie’an eiper neuen Stelle aufizusetzen.

Wepn' DUl die erste Anweisung eingetippt hast und mit dem Zeichnen
dangefangen hast, muBt Du die BREAK-Taste drieken, umnd Dein Com-
puter sollte fiir weiteres Programmieren READY zeigen. Gibst Du
alle vier Abschpitte auf einmal ein, dann tippst Du diesen Pro-
grammabschnitt gleich nach dem ersten Absehnibt.

110 IF PIRIGE3)== THEN FOR L=0 T0" 150 :NEXT
I:COLBR 1:G0T0 200

2000 LOCATRE X, Y, K

210 X1=INT( (PADDLE(2) /228)*159)

220 YA =INT((PADDLE(3)/228)*95)

225 IF Xl=X and Yl=Y THEN BK-1-BK:COLOR
BR:PLOT X1, Y1:GOTO 250

230N ERLOR K PLEOT X5

240 X=X TY=X 1 E0T0" 200

250 IF PIRIG(3)=0 THEN'EOR I=0;T0 1508 NEXT
I3COLOR 1:GOTO 120

2700 GOTO 210

Tippe RUN und dricke die RETURN-Taste, wenn Du sofort zeichnen

mochtest. Oder tippe den Rest der Computerbefehle fir das: volle
Programm eim-

Ausfulimagliehlkeit

5 DIM A(2000),B(2000)

260 IF PTRIG(Z)=0 THEN! GOLBR! K:RLOT
X, Y:GOSUB 300:G0T6 200

300 P=1sA(P)=X:B(P)=Y:COLORL

310 GOSUB 350:1F P THEN 310

320 RETURN

350 A=A(R):B=B(R):IFA< D OR AZ=159 OR BE< B OR
B> 95 THEN P=P=1:R-TURN

BE5L0CATE A, BLKKe TIF =1 THEN PO==
1:RETURN

360 PLOT A,B:AR)=A:B(RP)=B+1:A(P+1)=A~
1 BPH =B A (P+2)=
A+1:B(P+2)=B:A(P+3)=A:B(P+3)=B-
1 :P=P+3: RETURN

Tippe RUN und drticket die: RETURN-Taste, wenn DU sofiort zeichnen
mochtest, oder tippe den Rest der Computerbefehle: fir das volile
Programm e 1n-
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Tintenweechsel

50 INK=1
60 SETCOLOR 0, INK, 4:COLOR LaPLaT X,Y

Tappe RUN uhd schlage die RETURN-Tagte an, und Dir steht das vol-
le Zeachenprogramm 2ur Ve flgung.

Zum Weeheeltl der Tintenfarbe, einfach Zeile 50 ( INK =1 1 erneut
glntippen and dabed die Zahl L dueeh eine beliebige: zahl zwi -
gehan 0 und 15 ersetzen.

Seiee 2



Wichtige Informationen

Lieber Compulerlreund, lieber Kunde, lieber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschilftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weiB,
welche Arbeil und geistige Miihe aufgewendet werden mup, um eine Problemiésung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erflllung dieser Voraussetzungen erfordert viel
Erfahrung und hohe finanzielle und zeitliche Investitionen. Das Ergebnis sind gute und erfolgreiche
Computerprogramme, die von interessierten Anwendern nachgefragt werden und deshalb fir den
Handler verkauflich sind.

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, dab sie die mit hohen Voraufwendungen
geschaffenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren oder ihren Kunden die Méglich-
keit anbieten, die gewlnschten Programme auf Diskette zu Uberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billigas Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, dap sie
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten.

Abgesehen davon, dah das Angebot zur Uberspielung von Programmen und das Anbieten und
Verkaufen illegal kopierter Programme strafrechtlich verboten ist, weil es sich dabei um Verletzun-
gen des Urheberrechtes (COMPUTERPROGRAMM PIRATERIE) handelt, die von Atari gegeniiber
jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgt wird, so ist auch die Annahme falsch,
das Angebot sei giinstig oder billig:

@ Gestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignel sich nur
fremdes Eigentum an, fir die der Kéufer keine Gewéhrleistung erhélt,

® Der Handler, der das Kopieren von Programmen anbietet, anstatt Originale zu verkaulon
schmarotzt an fremder Leistung.

@ Der interessierte Kunde wird bald keine guten Programme mehr kaufen kénnen und (logilo
Programme wird der Handel bald auch nicht mehr anbieten kénnen,

Letzteres deswegen, weil niemand mehr bereit und in der Lage seln wird, qule verlaulsldhige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Maglichkeit besteht, die hohen Yoraulwendungan duiel
Verkéufe wieder zu verdienen. Die Piraten sind geistig weder in der Lage noah Gberhepl b,
sich der Muhe zu unterziehen, Programme zu entwickeln, Sle kadnnan und wollan nur durol ok
stanl fremder guter Leistung eine schnelle bequeme Mark verdianon

Wer also Interesse daran hat, dah das Angebot an guten Compulerpragrammmen Waohist, solie dis
illegalen , billigen* Angebote meiden und mil dazu bellragen, daf don Tolangaber i dar Compie
Programmentwicklung und damit des Compulterhandals das Handwerk galogl wiil

Wir danken fur Ihr Verstdndnis und freuen ung Gber jador Flowein van Ihien

AL E sl tranievartiiabingas. i
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