
Autor des Programms: Bob Bishop. 

Erforderlich: ATARI h 0 0 / 8 ~ 0  mit 16 K Speicherkapazität, Platten- 
gerät, möglichst ein Spielhebel. - 

. - 

Laden des 1, Computer abschalten, alle Module herausnehmen, 
Programms : Fächer schliessen; 

2, Plattenlaufwerk einschalten und warten, bis Sig- 
nallampe erlischt; 

3e Diskette einschieben und Plattenfach schliessen. 

4, Computer einschalten; 

5, Das Programm wird jetzt geladen, Sobald dieser 
Vor,-g abgeschlossen ist, erscheint der Titel 
auf dem Bildschirm und das Spiel ist startbereit. 

Starten: START fasst das Spiel beginnen. Ala erstes ist die 
Wahl zwischen acht Spiellevels zu treffen, und zwar, 
indem m a n  L eintastet und danach den Xamen eines der 
im i.IEXU angebotenen Bilder, z , B .  M T C f i q - ~ b l ,  In den 
gewählten Einzel-Ablauf springt man durch RETZXY. 

Nech dieser Tasteninstruktion lXuft das 
Diskettengerät erneut an, um das gewünschte Bild in 
den Speicher zu laden. Kurze Zeit darauf erscheint 
die Zeichnung z ,B ,  des Micro-Man auf der Mattscheibe. 
i i ld mit rtineni unfertig gestalteten Kittel. 
Der Kitksl ist also fertig zu benalen. Dies geschieht 
w i e  folgt: 

Mit dem Spielhabel ( b z w ,  den Pfeiltasten E L U ~  der Con- 
puter-ias tatur) bewegt man den tt?insellt (~~ufersymhol) 
i n  die vier Richtungen links, rechts, aufwärts und ek- 
wärts. Das LäufersymSol hat beim Malprogramrn die F o m  
eines Kreuzes aus einem genau waagerechten und einem 
senkrechten Ealken. 
Durch etwas übung bekommt man ein Gefiihl ftir die " P i z -  
selbeve,mgen".-Die folgende Skizze zeigt, wie das 
Läuferkreuz in die nmch unbemalten Zonen zu bringen F a t :  



Sobaid man d i e  Pinselft ihrung g e l e r n t  h a t ,  t a s t e t  m a n  
e i n  S efn, m anzuzeigen, dass  nxn m i t  e i n e r  bestimm- 
t e n  'arbe g e s t r i c h e n  werden s o l l .  Danach e r w a r t e t  d a a  
Progranmi d i e  Angabe e i n e r  Z i f f e r  fer einen bestimmten 
wFarStopf",-  z .3 ,  2 (G-dfarbe I3lau) ; ( s i e h e  Farb- 
t a b e l l e  und Erläuterungen we i t e r  unten) .  

Der >!alvorgang s e l b s t ,  a l so  das Auffllllen e i n e r  Flkche 
m i t  Farbe,  e r f o l g t  durch Druck auf den Auslöser  des 
S p i e l h e b e l s  oder  ( f a l l s  ohne Hebel g e s p i e l t  wird)  durch 
DrUcken d e r  T a s t e  P auf  de r  S c h r e i b t a s t a t u r .  

J e d e r  d i e s e r  Auslösebefehle bewirkt  d i e  Eemalung e i n e r  
begrenzten  Bildzone: z . B .  d i e  I n n e n s e i t e  d e s  bficro-?!an- 
K i t t e l s  f ä r b t  man e in ,  indem man das P inse lk reuz  h i e r -  
h e r  l e n k t  ( s ,Skizze  unten) m d  dann den Auelöser drLickt, 
nachdem m a n  zuvor e ine  Farb* gewählt h a t .  

Das P inse lk reuz  i s t  i n  d i e  noch weisse Zone zu ler-ken 
( ~ i t t e l - ~ ~ e n s e i t e ) .  Dann den Auslöser  drücken ! 

S t a t t  des Rufiuchstabens S f i i r  e ine  Unifarbe ( s o l i d )  
kann m a n  auch C f i i r  e i n  Karomuster nahmen, I n  diesem 
F a l l  e ind anschl ieaaend n a t ü r l i c h  zwei Farben zu be- 
s t i .men  ! (z.B. 1 und 2 ft ir  schwarze und blaue  Karos. 



Wann immer ein Bild auf dem Monitor a t e h t ,  kann man 
das Unterprogramm " ? ~ c D s c o ~ ~ "  einpchalten, und zwar 
einfach durch Tippen der Leertaste (~~acebar) auf der 
Schreibtastatur. Das 3:iErroskop-Programm lSss t das Pin- 
aelkreuz und dessen Umgebung k f a c h  vergrössert er- 
scheinen. 

Innerhalb der vergrösserten Bildzone sind quadratische 
Farbblöcke sichtbar, die sich unter dem in der Bild- 
mitte festatehenden Pinselkreuz hinwegbewegen lasaen. 

Mit Hilfe der Mikroskop-S chal tung kann 
man aehr leicht die Farbfiillung einer einzelnan Zone 
ändern bzw, kleine Farbtupf er anbringen. Dies wird 
später im Detail beschrieben. 

-- - 
Normalbild 

Zum Verlassen des ?li'r;roprogramms drifckt men ebenfalls 
d j . 9  Leertas ts. T;'s n r  scheint danach wieder das vorheri- 
ge Gesamtbild, 



C1 

+. 
~ ~ ~ ~ t ~ b i l d e r :  Die Diske t t e  e n t h ä l t  j edes  Bildmuster doppelt ,  

Hat m a n  e i ne  R i l d f i g u r  ausgemalt und w i l l  d i e  
g le iche  F igur  hoch einmal bemalen, ohne das 

5 
J,, schon f e r t i g e  Verk zu zers tören ,  ao kann man 
2 
B das Zweitbild abrufen,  Ausserdem l ä s s t  sich das 
1- - - bemalte Exemplar abspeichern (aiehe h ie rzu  An-  

l e i  tungen w e i t e r  unten). 

Farben r Der ATmI-Computer kann, b e i  hoher Auflösung, 
16 Farben i n  jewei l s  8 He l l igke i t s s tu fen  wieder- 
geben,was insgesamt 1 2 8  Wahlmöglichkeiten en t sp r i ch t .  

Folgende Tabal le  zeigt die Zuordnung von Kennziffern 
urid Farben: 

GRAU 0 HELLBLAU 
HELL- OFLC'LU'GE 1 TURKIS 
ORAVGE 2 SLAU-GRÜN 
ROT-OmGE 3 GRtfN 
ROSA 4 GELB-GRm 
LILA-BLAU 5 GRÜN-ORLYGE 
MIITELZILATJ 6 HELLOUVGE 
DUAXELBLAU 7 ROT 

Anmerkung: Die genaxen Farbwerte hängen von d e r  
Ju s t i e rung  des einzelnen W-Xonitors ab. ?fit H i l f e  . 
d e r  Einatell lrnöpfe a m  Gerät  kann man d ie  Farben r e -  
gul ieren ,  

Tm Programm Y I C R O P A I N T E R  werden jeweils 4 Farben zur 
BildbemalDg e ingese t z t ,  d i e  m a n  ,I d o c h  f r e i  bes  t i r n -  
men kann. S i @  s ind  i n  sogenannten Farbtöpfen f e s tge -  
ha l t en .  Um e e a e  zu sehen, braucht man nur irgend- 
wann wghrend d e s  Prog-rammablaufa e i n  B e inzutas ten .  

Es e r sche in t  dann e in  Xählband oben auf 
dem Bi ld ,  das i n  ded rechten Hälf te  die zur Ze i t  ge- 
schalteten Fa rb inha l t e  d e r  "Farbtöpfett anzeigt :  

d i e  "Farbtöpf e" (i - W )  

(anwghlbar durch 
d i e  Z i f f e r n  1 -4 )  



Wenn MICROPAINTER neu benutz t  w i r d ,  i s t  i m  Farbtopf 
N r .  1 Schwarz, i n  S r .  2 Blau, i n  X r .  3 Rot und i n  
N r .  4 Ueiss .- Diese Zuordnung kann geändert werden 
( ~ r l ä u t e r u n ~ e n  s p ä t e r ) .  - Der Farbwählstreifen a m  
oberen Bildrand kann durch erneutes  Tasten von B 
wieder abgeschal te t  werden. 

Wie e r r e i c h t  m a n  nun be l i eb ige  Farb,ischungen i n  d ie -  
sem Malprogram ? - Man kombiniert  ganz einfach ver-  
schiedene Farben innerha lb  von sogen. Mikromustern 
{ ~ i c r o - ~ a t t e r n s )  . H e l l i g k e i t s s t u f e n  l a s sen  s i c h  m i t  
H i l f e  von Kleinlcaros f e s t l egen ,  Durch d i e  I.löglich- 
k e i t ,  sowohl Farben w i e  Hel l igke i t en  und Nuster aus- 
zuwählen s t e h t  e ine  p r ak t i s ch  unbegrenzte Zahl von 
Farbwerten zu r  VerfUgung. 

Anmerkungr Wie schon erwähnt, z e i g t  n i ch t  jeder  Moni- 
t o r  d i e  g le ichen opt ischen Werte, weil  d i e  J u s t i e r u n g  
jewei ls  verschieden i s t ,  Man muss d i e  einzelnen W i r -  
kungen ausprobieren. 

Zur Entscheidung tiber das ?likromuater g i b t  man einen 
von 4 Kennbuchstaben e in :  

S f t i r  Unifarbe (w ie  b e r e i t s  oben emShnt) 

C fiir Kleinkaroa (engl .  checkered) 

H fiir hor izon ta le  S t r e i f e n ,  

V fiir v e r t i k a l e  S t r e i f e n .  

D i s  v o l l e t ä n ~ i g e  Eingabe zum Bestimmen e ines  Mikro- 
musters l a u t e t  a l so :  Kerurbuchsta3e 3.0 , )  f'ür daa 
Muster p lu s  e ine  oder  zwei Z i f f e rn  je nach ~ u s t e r )  
fXr d i e  ~ a r b e ( n ) .  

i 
Nach de r  Muster- und Farbwahl braucht man n i c h t  d i e  
R,W%V-Taste zu drilcken ! 

Die wzhrend e i n e r  l auf  enden Bildpro j ek t ion  gedrückten 
Wählbuchstaben und - Z i f  f e.rn haben noch keinen E i n f l u s s  
auf das gegenwärtige B i ld .  Gibt 1321). e ine  unmögliche 
Zeichenfolge e in ,  so e r t ö n t  e i n  2 ieps igna l  und man 
kann d i e  Eingnbe wiederholen. W i l l  m a n  ganz von vorn 
beginnen, drückt  man BLvAK. 

Die folgenden Se i t en  zeigen 22 mögliche Xusterbildun- 
gen, und zwar so, wie s i e  i n  de r  sogen, Mikroskop- 
Schaltung erscheinen Wrden. Zur besseren Veranschau- 
l ichung a o l l t e  man 4 Grundfarben m i t  Farbstiften i n  
d i e  Muat-rquadrate e in t ragen ,  2.9. d i e  v i e r ,  d i e  zu 

L -Beginn automatisch i n  den 4 Farbtspfen sind ( s i ehe  
Anfang d i e s e r  s e i t e ) .  

Munter- u.Farbsymbole Ergebnis auf uoni t o r  





Xrgebnis h f o n i  t o r  



Ergebnis auf Monitor 



E r g e b n i s  auf Moni tc. 

T JA- 



zwei \iee;e, d i e  ? ius te r  bzw. F ~ r b e n  i r n  N I C R O -  
P A I N ~ E I Z  zu bes timman. Der Q i n e ,  schon besprochene,  
g e g  1st d i e  Tas t a tu re ingabe  von Kennbuchstaben und 
Ziffern. 
n e i  d e r  zwei ten A r t  s u c h t  man m i t  dem S p i e l h e b e l  d i e  
p e ~ n s c h t e n  F e l d e r  im XYhls t re i fen  ( s i e h e  S e i t e  4 unt  
0 - 
-3. Das Viereck ganz l i n k s  i m  S t r e i f e n  z e i g t  den au- 
genb l i ck l i ch  e i n g e s c h a l t e t e n  Arbe i t sgang  von XICRO-  
PAINTER an: F f U r  F U l g a n g ,  

D f f i r  Zeichengang (engl .  ~ r a w )  
L ffir Liniengang. 

Nach j e d e m  Druck au f  "SEI&CTn wechse l t  d i e  Anzeige i m  
Kästchen l i n k s  oben. Auf d i e s e  Weise i s t  d i e  Wahl 
ä u s s e r s t  bequem. 

Das Benutzen d e s  Farb- und H u a t e r a t r e i f e n s  m i t  dem 
Spie lhebe l  g e s c h i e h t  i n  d e r  Weise, d a s s  man den LXufe 
auf das g e w h s c h t e  F e l d  s t e u e r t  und d o r t  den A u s l ä s e r  
drcickt. Die h { u s t e r / ~ a r b v a h l  g e h t  so  um v i e l e s  schne l -  
l e r  a l s  iiber die T a s t a t u r . -  
Nach dem Muster muss d i e  Farbe gewxhlt werden: i r n  Fal. 
le einea IJni-Musters kommt n u r  e i n e r  d e r  "Farbtöpfel '  
i n  Frage, ein Kombimuster e r f o r d e r t  zwei. Wie b e i  d e r  
Hustemahl  s t e u e r t  man j e t z t  den Läufer  euf e i n  ge- 
wünschtes Farbtopf-Feld,  2.B. 2,und d rück t  dann auf 
den Knopf. 
Danach kann man den  Läufer auf  d i e  zu bemalende Zone 
rücksn. Die Arbe i t swe i se  i s t  i n  a l l e n  NICROPAINTEEI- 
GYngen d i e s e l b e .  (-.I3 und L ) .  
S t eue r t  man den LXufer von d e r  Farbwahl weg, bevor  
eine Farbkombination ,-wählt wurde, dann e r t ö n t  e i n  
Warnsignal ( ~ i e ~ t o n ) .  

.- - 1 z Farben können j e d e r z e i t  angewählt werden, wenn e i n  - 
Bild auf dem Monitor i s t .  H e n  f ä h r t  e i n f a c h  ? e r  S p i e l -  
hebe1 oder  S t e u e r t a s t s n  durch d i e  sechze:hn Farben 
und 8 F I e l l i g k e i t s s t u f e n  und nimmt das  GeVddnschte 
heraus. 
Um e ine  andere  Farbe  i n  einen bestimmten Topf zu be- 
kommen, t a s t e t  man d i e  Kennz i f f e r  des  entsprechenden 
Farbtopfea e i n  und dr t ickt  dann SHIFT SUsanrmen rntt C, 
so dass sich das Progr=m auf F a r b W e  c h s e  1 
e i n s t e l l t .  Hierauf kaxm man m i t  Sp ie lhebe l  bzw. 
P f e i l t a s t e n  d i e  Farben w i e  f o l g t  austauschen: 

( ~ C U C ~ I S  i Rrbc)  



einmal ige - b t i p p e n  von Spielhebe1 bzw. T a s t e  
f i c k t  die Farbe SZW* H e l l i g k e i t s s  tufe u m  1 Ska len -  
f e l d  in d e r  gewählten Richtung w e i t e r  ( b e i  S p i e l -  
h e b r l  r e a g i r r t  z u e r e t  d i e  Farbska la ,  danach d i e  
! f e ~ l i g k e i t s s k a l a ) b  Solange Sp ie lhebe l  bzw. Steue r -  
t„te f e s t g e h a l t e n  werden, f i c k t  die ' i iahlskala w e i t e r .  
l j , t  sie a l l e  S k a l e n f e l d e r  durchlaufen, beg inn t  s i e  
von v o r n *  - - -  

sobald man mit e i n e r  ~ a r b / ~ e l l i ~ k e i t s - ~ o n b i n a . t ; ~ ~ ~  
z u f r i e d e n  i s t ,  d r u c k t  man BREAK bzw, den Auslöser  
des Spie lhebe la ,  D e r  t tFarb topf t t  i s t  nun m i t  d e r  
Nuen  Mal- o d e r  Zeichenfarbe t 'gefUll t t ' .  

er?= V e g n  das Programm e i n  B i l d  abgespe icher t  h a t ,  h ä l t  - e.4'---- 

es a u c h  d i e  daftir verwandten Farbkornbinatioaen 
Y. I'-- 

( d . h ,  i h r e  ~ennziffern) f e s t .  Bei  Farbwechseln i m  
. ,  Verlauf d e s  Malep ie l s  kann man d i e s e  f r ü h e r  einmal 

und gespe iche r t en  Farben zuriickruf en. 
f i ierzu t a s t e t  man e i n f a c h  d i e  Kr. d e s  Farb topfes  e i n ,  

4. 

den =an wiederholen will { ~ i f f e r n  1-4) und drück t  
dann SIIIrT und R g l e i c h z e i t i g .  Dies muss f ü r  jede 
rückzuruf ende Farbe L n z e l n  geschehen, 



Grundreeeln beim Mikro-'ralen : 

1 ,  Zi f fern  f t i r  d i e  F!ischung i n  den "Farbeimern" 
dtirfen i n  S e l i e b i g e r  Reihenfolge e ingetas  t e t  
werden. Auf d i e  Farbe h a t  d i e s  keinen E in f luss ;  
a l l e r d i n g s  s i e h t  r n e n  i r n  Hikroskopgang, dass  
d i e  Reihenfolge d e r  parben je nach Reihenfolge 
d e r  Ziff erneingabe verschieden i s t  (2.3. Blau 
einmal a ls  e r s t e r  S t r e i f e n ,  e i n  anderes Xal a l s  
z c e i t e r  Streifen usv,) 

2, Zonen m i t  Unifarben kennen m i t  anderen Uniferben 
tibermiait werden, jedoch n i c h t  m i t  einem Yuster ,  
i n  welchem d i e  urspIihgliche Unifarbe vorkommt 
(ausse r  b e i  K a r o m ~ s t e r n )  . 
W i l l  man eine  Unizone m i t  Koinbifarbe Ubers t re i -  . 
chen, i n  d e r  d i e  i ~ r s p r h g l i c h e  Unifarbe vorkomrlit, 
muss d i e s e  Zone z u e r s t  m i t  e i n e r  Farbe aus e i -  
nem anderen, v e r t r ä g l i c h e n ,  "Farb topf '' iibemal t 
werden, 

rYir  Tle ta i länderungen von Karo- oder S t r e i f e n -  
rnus t e r n  muss man den ~Iilcroskopgang benutzen ( s  .un te  

4. d i e  z u l e t z t  f e r t i g g e s t e l l t e  Fl#cheneufff i l lung kann 
man löschen, indem nan d i e  Teste  U dxfickt. wxhrend 
das 3 i l d  noch auf  d e m  >!onitor s t e h t .  

- -  -- 
4, Hat man i r r t t iml ich  e i n e  Fläche zu fUllen begonnen, 

so kann mandurch BRLÄK diesen  Vorgang unterbrechen. 

5. Dae MICROPAINTER-Progranim f Y t l l t  d i e  Flachen i m m a r  
nur b i s  z u n  Rand e i n e r  anderen Farbflyche oder e i -  
ne r  L in ie  aus.  Grenzgn sind normalemeFse s c h w a r z ,  
können jedoch auch jede d e r  anderen 4 verfggbaren 
Grundfarben haben. 



- -  .... 

. . : V *  !:raLtet s i c h  b e i  
-. . . 

. . . . . ..-. : s e i n e s  
W+.. : . ~ - a : o r a  aus 

Sec;? Einf ilrbung 

6 ,  Der W a l e r p i n s e l l *  (iäufer) k a m  j e d e r z e i t  ausgs- 
s c h a l t e t  werden, m d  zwar durch den Buchstaben 
0 (wie  o f ~ ) .  Urneu t e r  Druck auf 0 s c h a l t e t  i h n  
wieder e i n .  

7 -  D i e  mit Topf 2 urad 3 gemalten Farben  lciinnen durch  
e i c h z e i t - i ~ n  L - - Druck auf CTXL und  X g e l 6 s c h t  w e r d e n .  

8 ,  D a s  Löschen e i n e s  gesamten B i l d e s  von d e r  B i l d s e i t e  
i s t  durch g l e i c h z e i t i g e  Bedienung von SIIIFT imd 
CLEAR möglich, Ist d a s  B i l d  e inmal  verschwunden, so  
kann e s  n i c h t  w i e d e r  aufgerufen  werden, e s  s e i  denn, 
rnm h a t  ein E r s a t z b i l d  auf  der P l a t t e  i n  Reserve ,  

9. Die Taste SYSTEM 2ESET ist zu vermeiden. Das gerade 
i n  A r b e i t  b e f i n d l i c h e  S i l d  wilrde d u r c h  s i e  ge'öacht, 
und das Programm wäre wieder auf dein Ausgmgspunkt  
(Ti t e l p r o  je lc t ion)  . 

10. Lässt m a n  df e A ta r i an l agen  ohne Progrnmrnablauf, je- 
doch e i n g e s c h a l t e t ,  s t ehen ,  so s c h a l t e n  s i c h  d i e  
Farben auf dem P f o n i t o r  nach 9 E!in.uten a i l tomat isch 
um ( ~ t t r a c t - ~ o d e ) .  Dieser Rildwechsel  s o l l  die 
I , euch tsch ich t  d e r  Pla t tscheibe  schi i tzen,  z e r 3  tijrt 
jedoch n ;  c h t  das j ewe i l s  en t s tmdene  GemXlde. - 
Sobald man  den Spiel-hebe1 e t w a s  bewegt o d e r  e i n e  
Taste drilclct ( d i e  k e i n e  Pro,~rammhecl i i i tunR. t~n haben 
s o l l t e ) ,  geh t  d i e  k l a g e  auf Xorn1alstei3.llng. 



53 kann i m  Ganzen d r e i  Formen annehmen: 

E e i  d e r  e r s t e n  Pawahl des Zeic3engengs i s t  das  2i.z .'-r' . . 

kreuz weiss (dlor;iialfar5e voll Tapf 4) .  Ern e i n e  nei.:' 
-. 

%rbe f U r  d a s  Zefchnen zu wähl+n,  -ruft .nen e infzc '  .. 

nen anderen F a r b t o p t  pn und d r ü c k t  dann S H I F T  und 
g l e i c h z e i t i g .  - - 
Zuni Zeicb-en m i t  dem S p i e l h a b e l  h ä l t  man wshrend - :s-- - '  

I!ebelbewegungen den Auslöse?aopf f e s t .  S o l l  d i e  r,! ' ' - 
unterbrochen s e i n ,  lässt man ihn l o s .  

Auch m i t  H i l f e  d e r  T f e i l t a s t e z  k a m  m a n  z e i c h e n ,  - F -  

e a  i r n  F I L L - G a n g  ocier i r n  DRAX-Gang, Rierzu  h ä l t  n3- 

SiZW gedrückt,  wSk:rend man d i a  e i g e n t l i c h e  Z e i c ' ~ ~ ~  - 
bewegung über  d i e  R i c h t t m g s t a s t e n  ( P f e i l e )  erzei l?-  
9as Drücke3  von P i m  Z e i c h e n w g  ( D F ? ~ ? J )  l a s s t  e i r  .-- 
einzelnen S i l d p u n k t  e a t s t e h e n ,  
Al le  genannten Tasten sind Dauer funkt ions-Tas t sn .  

I n  - I ICP,OPi l lNTZI  i s t  ein G a n g  eiuge' t>aut ,  d e r  Linie-- 
mit besocderern Z u a a t z e f f e k t  z e i c 3 a e t :  si9 haben '- 
Char&ter von Gummiband, b e v o r  s i e  e n d g ü l t i g  ?es+ -%''.-- 
l e g t  werden. 
Dieser  Liniergana wird e b e n f a l l s  ifber SELECT e i n y - -  
s t e l l t ,  Der Kasten oben l i n k s  i m  k iYhls t re i fen rni:e- .,- 
dann e i n  L zeigen.  Der zuge5:ir ige LYufer h a t  G i s  
e i nes  etwas abgeninde ten  Rech tecks  m i t  M i  t t e l ~ c n ' ~ ' .  

. .. . - - 
Diesen  L z u f e r  r i l ck t  m a n  auf e i n e  3 :-- 

d e r  B i l d f l ä c h e  und df ic l r t  d a ~ ~  -'en Auslöser  ! b z i ~ .  *- 

. -. 
newegt m a n  nun den LXufer h i n  und her .  so s c h e i z -  
Linie i k v  d e  e i n  GumrnFband L S e r  d i e  3 i l d f l ä c h *  . . 

f ' l ~ e n ,  oAhe aber eine13 b l e i b e n d e n  L n r i s s  zu '3 ' -' - 
So kann man "nrobeweise" zeic:-=en, ohqe !corrit:l a-- 
Z U  d i ssen .  >!an kanri s o r a r  zuischeridurch den  LZl-I  - 



d i e  !i:-ihltafel oben lenlceri, um eirle neue Zeichenfarbe 
zu wzhlen, ohne s i c h  e n d @ l l t i g  zu entscheiden.  
G e f ä l l t  einem s c h l i e s s l i c h  d i e  Linienfilhrung, so df lck  
m e n  den Auslaser  bzw. d i e  Taste  P noch einmal. 
Der Gummibend-?fodus f u n k t i o n i e r t  auch i r n  liikroskop- 
Gang. - . - 

- 
. - 

DIE FARBUMKEHRlJNG. 
--. . 

MICROPAINTER e n t h ä l t  ein-- % n t e r e s s a n t e  T-föglicmei t, - 

d i e  Farben HumzulcehrenM ( c o l o r  ~ o m ~ l e m e n t ) .  Diese 
Schal tung e r r e i c h t  man ü b e r  d i e '  Taste  N, sobald e i n  
C i l d  auf dem Pionitor is t .  

D a s  Complement-Programm lssst von jeder Farbe die 
"Negativ-Version" e r s c h e i ~ e n .  P r a k t i s c h  h e i s s t  d i e s ,  
d a s s  d i e  Farbe von Topf 1 gegen d i e  von Topf 4 ausge- 
t a u s c h t  wird und d i e  von Topf 2 geKen d i e  aus Topf 3 .  
Solche Umkehrungen wirken s i c h  nur  auf das  B i ld  s e l b s t  
aus,  n i c h t  a b e r  auf d i e  F-banzeigen i n  d e r  KZhltafel  
oben. 
E s  g i l t  fo lgender  Zucamme~eng: 

ELAU wechsel t  nach ROT 
SCHTdAR Z l1 

1 t 'XE1 s S 
ROT I I 

tt BLAU 

\IEiSS 11 I I  SCHWARZ 



Die Llikroskop-Version i s t  e i n e  besonders nUt z l i che  
Einr ichtung des  M i  CROPAINTER-Programms . Rei D r u c k  
auf  d i e  Leer tas te  geht  das B i l d ,  vie beschrieben,  
von de r  Normalform auf Mikroskopfom ilber, d.h. e s  
e r s che in t  e i n  s t a r k  v e r g r ö s s e r t e s  B i l bde t a i l ,  Auch 
das Pinselkreuz i s t  wesent l ich  g rösse r  und b l e i b t  
ausserdem f e s t  i n  d e r  Mi t t e  s tehen.  Die Steuerbefehle  
d e s  Sp i e l e r s  bewegen . i e t z t  n i c h t  mehr d a s  Kreuz, 
sondern s i e  f l h r e n  das  Bi ld  Stiick fifr StUclc un t e r  
i f im hinweg. Die Mikro-Pro j ek t ion  umfasst einen 
Bereich von 43 CC)I,ORBI,OCKS (11ö5e) mal 4 0  COLORBI,. 
 reite). 

I r n  Mikroskopgang kann man das gesamte Or ig ina lb i l d  
nach und nach abfahren, a l l e r d i n g s  nur  langsam. 
Daher i a t  e s  ratsam, g rö s se r e  Strecken nach Umschal- 
t e n  auf Normalgang zu iiberbflclcen und nur k l e i n e r e  
Wege i r n  Nikrogang zurückzulegen, Mit Ger L.eerteste  
lässt ea s i c h  miihelos b e l i e b i g  o f t  hin- und he rscha l t en .  

Durch d i e  ?.likroskopeinrichtung werden 
Feinkorrekturen am Bi ld  bedeutend einfacher  und e s  
l a s s e n  s i c h  damit Lücken und Scharten ui Rände~n  
f t i l len .  Durch solche  S t e l l e n  kann nämlich Farbe i n  
so lche  Zonen l le insickern ' l ,  d i e  rnm e igen t l i ch  unge- 
f ä f i t  l a s s en  wol l t e ,  

D i e  Parbwerte e i n e s  einzelnen Xikro- 
Blocka änder t  ni- i n  DX4W-Gang ( ~ - f i r n i ~ e s  P inse l -  

* k reuz)  ( f a l l s  notwendig, e r s t  SELECT drücken, u m  d ie-  
sen  Gang e i n z u s t e l l e n ) .  D a n n  wählt  man d i e  "arbe an, 
Z i f fe rn  1-4, drückt  auf SEIFT und S g l e i c h z e i t i g  ulid - .--.- 
bewegt das Bi ld  so u n t e r  dem LXufer weg, d a s s  d i e  zu 
änoernde S t e l l e  ( ~ i n z e l b l o c k )  genau un te r  d e r  Rild-  
rni t te  s i t z t .  E r s t  danri d rück t  m a n  den Ausl3ser bsx: 
d i e  Taste P. 

Auch e ine  ganze umrandete Z o n e  kaxm i n  '!i!-rogeng auf- 
ge f t i l l t  werden. I s t  s i e  p o s s ,  so auss  man etwas G e -  
duld haben, wei l  d e r  musserhalb d e s  Mikrobildes 5e- 
f i n d l i c h e  Zonentei l  ja auch e r s t  S e a r b ~ i t e t  wird,  oh- 
ne dass man das a l l e r d i n g s  s i e h t .  Ist auch de r  un- 
s i ch tba r e  T e i l  d e r  S t r e i c h a r b e i t  zu Ende. so e r t 6 n t  
e i n  Piepsimal . -  Watürlich dauern Auffilllungen b e i  
Benutzung des Ifikrogangs l änge r  a l s  sons-C. 

Die genaue Pos i t i on i e rung  des  Läufers per Spie lhebel  
- -- i s t  ge legen t l i ch  schwierig, besor-ders i n  i-:i:crogang. 

Das Pinselkreuz kann aber  j ederza i  t !auch b e i  C-iel- 
hebelanschluss  m i t  den folgenden Tasten priizise be- 
wegt werden: 

1  lock aufwärts  1 3lock abwxrts 



Anmerkuagt N I C R O P A T N T E R  v i t r d o  f i i r  d ~ n  Cr?brr i tcl-  ~ i i  t 
J!()< > . O S  ( t t a r i )  f o e s c h r i e b e n .  1's i s t  j e -  
d o c h  auch m i t  Z r f o l g  auf d e n  n suen  O p e r . -  
S y s t e m - R O 3 l s  g e t e s t e t  w o r d e n .  

D E R  K A T - C O G .  

Um den I n h a l t  einer Diskette f e s t z u s t e l l e n ,  w ä h l t  m e i  
die Option C aus d e m  M e n u .  D i e  D i s k e t t e  1 -yd t  d a n n  dp  
K a t a l o g n r o g r a r n r n  und d e r  t !on i to r  w e i s t  e i n e  L i s t e  von 
E i l d e r n  y m d  P r o g r a m m e n  aus : 

Laden: 

D e r  Druck auf  e i n e  b e l i e b i g e  T a s t e  s c h a l t e t  i n s  
O P T I O X - X e n u  z u r i t c k  . 

DAS LADEX W A B S P E I C K E P N  VON B I L D E R N .  -- . - . - . . -. - - - . - - - -. . - . . . . . .  - 

- - D a s  Laden e i n e s  B i l d e s  von d e r  D i s k e t t e  i n  d e n  
C o r n p u t o r s p e i c h e r  g e s c h i e h t  d u r c h  T a s t e n  v u n  L i r n  
O p t i o n - X e n r i - G a n g .  RETURN b r a u c h t  dann n i c h t  be-  
n u t z t  zu  w e r d e n .  R a c h  d e r  L - I n s t r u l i t i o i ~  q r o j i z i e r t  
d e r  ? ! o n i t o r  d i e  A u f f o r d e r u n g  

LOAD FILE NAYE: 



1s t  u n t e r  dein e i n g e t a s t e t e n  Xaven '.;ein R i l d  7 . 1 1  

f i n d e n ,  e r t : i n t  e i n  P i e ~ s i g n a l  und d e r  Pyonitor 
z e i g t  Ei'J1.0R an .  Xan muss damRE'i'UllX driiclcen und 
d i e  Eingebe r i c h t i n  wiederholen b z w .  den K ~ c a l o ~  
neu an fo rde rn ,  um d i e  Kamen zu übernri jfen.  

D a s  Laden e i n e s  B i l d e s  von d e r  D i s k e t t e  s e t z t  n a t ü r -  
l i c h  vo raus ,  dass man den d o r t  g e s p e i c h e r t e n  Samen 
exak t  a n g i b t .  -4ta.ri-Anlagen e r l euben  a l l e r d i n g s ,  
s i c h  a u f  d i e  e r s t e n  Buchstaben e i n e s  Xamens zu be- 
schr#nken  und nach  d i e s e n  n u r  d a s  Symbol * . X  f o l g e n  
zu l a s s e n ,  was e i n e  gewisse  Bequemlichkei t  - b i e t e t ,  
wenn d e r  Name e twas  l a n g  i s t . -  Xach d e m  Laden wird 
d a s  Bild s o f o r t  a u f  den Moni to r  p r o j i z i e r t .  

.Anmerkung: I n  M I C R O P - U N T E R  wi rd  d e r  Atari-Grsnhilc- 
gang E  b e n u t z t .  D ie s  l a s s t  zwar n i c h t  d i e  Verwen- 
dung von RASIC bzw.OS zu, b i e t e t  d a f u r  z b e r  h s h e r e  
Auflosung und mehr Farben.  Gang E l i e g t  zwischen 
den  BASIC-GEngen 7 und 8. - B i l d e r ,  d i e  m i t  G e n g  '? 
e n t w i c k e l t  wurden, konnen i n  den N I G R O P A I S T E ?  g e l a -  
den werden. S i e  r u f e n  zwar e i n e  Fehlermelduxq k e r -  
v o r ,  werden a b e r  n i c h t  b e e i n t r s c h t i g t  und LFnne:~ 
a l s  ~ a n ~ - ~ - ~ i ' l d e r  a b g e s ~ e i c h e r t  werden. 

A>syeicf iern:  Das Unterprogramm "Abspeichern" (SAVE) wnhlt -;in a u s  
d e m  OPTION-E:enu d u r c h  Zingabe d e s  BucIis taberis C ,  
D i e  nach fo lgende  Xoni tor-Aufforderung l e u t e t :  

SAt'E FILE NmE: 

D e r  d e m  b e t r e f f e n d e n  B i l d  v e r l i e h e n e  ?Tarne wir2 dann 
e i n g e t i p p t ,  z n s c h l i e s s e n d  ilI3TUTIY gedn'ic!it.(iIarauf 
a c h t e n ,  dass d i e  D i s k e t t e  n i c h t  s c h r e i S g e s c h ~ t z t  i s t ! :  
J e t z t  wird d a s  E i l d  samt d e r  angegebenen Feze ichnung  
a u f  d e r  i l i s k e t t e  i s s t g e k i a l t e n .  iinhrend d i e s e s  -1.luf- 

ze ichnungsvorganqs  b l e i b t  d a s  OPTION-tIenu auf  dea '10- 
n i t o r .  Sobald  d i e  r o t e  Lampe a m  D icke t t enge rF t  3 u s  
i s t ,  s o l l t e  m a n  RETTnX drücken ,  um das  g e s p e i c h e r t e  
S i l d  rückzuho len  und so  die Funkt ion  zu gr i i fen .  

Kamen d ü r f e n  k e i n e  L e e r s c h r i t  t e  en t -  
h a l t e n ,  n i c h t  m i t  e i n e r  Zahl beg innen  und nics? t  länge1 
a l s  8 Zeichen s e i n .  Waqensanhnnge nach Pilnlcteingzbe 
s i n d  e r l a u b t ;  2.B. 

PICiVmE. PIC 

- .. e r s c h e i n t  im V e r z e i c h n i s  a l s  

PICTURE PIC 062 

I i a t  man d a s  Rbsveicher-Pro~rarnm ~ e r u f e n ,  \,.i11 ? h e r  
5ann doch n i c h t  a b s ~ e i c h e r n ,  da sn  dri tckt  man o i n f r c %  
T?Yi'U%Y, ohne e i n e n  Kar-ien e inzuceb  en. Das I : r o g r ?  77 

~ e h t  dadurch di re l :  t zuri OPTlO?;-l l e n u  zur)sci:. 
d 



S I C E T R N  von Dis!:e t t ensne i chen~nc :en .  -- 
-. . t l n z ~ l n e  Ablugon auf  Dis!cette, 2 .C .  e i n  m i t  . ? @ m a l -  
t e s  F i l d ,  kann man ,yeEen verse i ien t l - i che  1,;; sckiiing 
a b s i c h e r n .  Dies g e s c h i e h t  iiber d a s  (?F7TIOiT-hienu mi t 
d e r  T ~ t s t e a  ( ~ 1 ~ s ) .  Mac5 F l u s  i s t  d e r  ,penaus rla.me 
d e s  Z i l d e s  e i n z ~ i ~ e ? ~ e - ~ ,  denn ?ETINT? zu dn'icken. P . i t -  
t e  d i e  Namenszus5itze n i c h t  v e r g e s s e n ,  f a l l s  wel-che 
S e i l x t z t  wurden! 

Z i n  so a b g e s i c h e r t e s  B i l d  t r ä g t  v o r  seinem Namen i m  
K a t a l o g  e inen  Stern{*).  A l l e  Originzl-Speic t ierungen 
des  >lTCROl?AiNTZR s i n d  e b e n f a l l s  au f  d i e s e  i le ise  g e -  
s i c h e r t ,  sowei t  s i e  w e s e n t l i c h  f i j r  d i e  :+m'itior 
jlllj . d e r  Prograiiimteil AUTORUi'!. SYS, d e r  den r>rogrzrim- 

code umfoss t ,  umd d e r  T e i l  IX3S.SX3, i n  dem d i e  '?oll- 
t i n e 3  f ü r  d a s  Ansprechen d e r  I>is?cet te  s tehen . -  

E i n  g e s i c h e r t e s  Programm bzw. R i l d  ?cann n i c h t  ,qe- 
l ö s c h t  werden. Hierzu  ni3sste man d i e  Sic?ierdng zu- 
e r s t  e n t f e r n e n ,  350s i s t  m6,qlich durcl: Z i n ~ a b e  d e s  
SFbols ( :~inus) i r n  OPTTOX-Xenu, g e f o l g t  vom $7~3- 

nauen Xarnen d e s  zu e n t s i c h e r n d e n  C i l d e s .  
Fach  d e r  ~ n t s i c h e r u r ? ~  s t e h t  k e i n  S t e rnze i chen  me!;r 
vor d e m  Kata loqarnen  des  C i l d e s .  

LÖsc'XDJ von Diske t tenspe icherungen .  

Die  Funkt ion  Löschen (DELSTE) wird ( i n n e r h a l ~  d e s  
~ ~ ' i ? ~ > ~ - ? . ; e n u s )  durcfi Eingabe von D a.~;sgel;i s t . X ~ c h  
d e r  2-2eLehl t o r d i r t  6 e r  l i o n i t o r  a.n: 

DELETE FILE NAHE: 

( ~ ö s c h e  ~ e z e i c h n u n ~ ) ,  woraufhin ,  wie zuvor beimS-ei- 
cherri,  d e r  N a m e  d e s  zu löschenden Sneic!~eri.ni?a 1 ts 
( ~ i s k e t t e n i n h a l t s )  anzugeben i s t .  Gesperr-i.e Abspei- 
cherungen können, wie g e s a g t ,  n i c h t  g e l o s c h t  werde=. 

Achtung: ? a ; a s  einmal g e l ö s c h t  wurde, i s t  n i c h t  olzne 
we i t  e r e s  wiederzubekommen1 

L ~ Y 3 1 ~ T ~ ~ ~ T G  von Diske t t enspe i che rungen .  

Diese Funlrtion t r i t t  durch  d a s  Symbol I? (fiir  !?E?:.QE 
i n  E r a f t ,  wenn d a s  Programm i m  OPTIO?!-Fenu s t e h t ,  

1 

- -Nach dem R wird z u e r s t  d e r  a l t e  Kane, danach ein Xom- 
ma, ur-d d i r e k t  d a h i n t e r  d e r  neue K a m e  d e s  Spe~c5-er -  
g u t e s  e i n g e t a s t e t ,  u n d  zwar nach d e r  l,!oni tor-:lhfra..~e 

REN-QME FILE N.QhfE: 

F. 
ui e 'ra-nensf o l g e  !cann z  .T1. 1 o w t  en: OT,I!:'TC, ?:?!,7'TC . - 



Iiornnit d a s  Lrogar.im a n  irgenc! e i n e r  S t e l l e  n i c h t  rneh 
vora.n, s o  f e h l t  ihm entweder e i n e  I n f o r m ~ t i o n  vom 
13enutzer her o d e r  e s  l i e g t  e i n  e c h t e r  Defekt  vo r ;  
entweder  p a s s i e r t  i n  so lchen  EXllen g a r  n i c h t s  oder  
d i e  I laschine r e c h t  e i n e  Fehlern~eldung.  

Wenn b e i  Abfragen o d e r  Anforderungen übe r  d i e  Tasta 
t u r  j ede  Antwort a u s b l e i b t ,  empf i eh l t  e s  sich, d i e  
T a s t e  ERENi zu drücken und d i e  Frage zu wiecierholen 
Hat d i e s  k e i ~ e n  E r f o l g ,  so s o l l t e  ma.n d i e s e  Anl-ei- 
t u n g  an d e r  e in sch lZg igen  S t e l l e  noch einmal durch- 
l e s e n .  

Yird d i e  h n f r e g e  vom Programm zwar ve r s t anden ,  kann 
a b e r  n i c h t  b e a n t w o r t e t  werden, s o  e r f o l g t  e i n e  Feh- 
lermeldung ( ~ r r o r  message) . Solche Fehlermeldungsn 
e r s c h e i n e n  = te rhaPb d e s  OPTION-?!enus imd e n t h a l t e n  
i. a. Bezugnaimen a u f  d a s  P l a t t ensys t em.  

Die  Fehlenneidungen und d i e  w i c h t i p  t e n  Rea!: t i onen  
da rau f  s i nd  ia fo lgenden  angegeben: 

DEVICE DONS: 
( ~ e r ä t  % l e i b t  s t e h e n )  

FILE NOT FOmCl 
( s p e i c h e r n g  c i c h t  
gefunden) 

FILZ LOCKED 
( s p e i c h e r n g  g e s p e r r t )  

F N  NOT SüPPO?TZD RY 
I LU33L32 
( s ~ e i c h e r a d r e s s e  wird i m  
S t eue r sys t em n i c h t  ge- 
f ü h r t )  

BAD FILE NA?E 
( f a l s c h e r  N'ame) -. -- 

-. DIFGCTORY FULS 
( ~ e r z e i c h n i s  v o l l )  

REAKTION des  Eenutzers  

P r i i f  en,  05  L?iskette cchrc 
g e s c h ü t z t  i s t .  

Samen aoch e i n ~ z l  eingebs 
b z w ,  3r;jfen, ob d i e s e r  sc 
i r n  Ka ta log  s t e h t .  

z ,E.  vor d e r  S J Y V X - _ P ' . U ~ ? C ~ ~ ~  
d i e  Spe r r e  muss z u e r s t  a l  
gghoben werden. 

Neue, f o r m e t i e r t e ,  Dicket 
muss e ingef i ih r t  verden.  - 
LS imrde e i z  G e r i t  Pnge- 
s ~ r o c k e n ,  c'as n i c h t  e x i s i  
E i n  ande re r  Gerxtecncie i: 
anzuwenden. 

Es i s t  k e i n  r l a t t e n g e r n t  
d i e s e r  Xi~mmer v o r h ~ n d e n ;  
e i ~ e  andere liurnmer ej.r,gel 

I m  K a t a l o ~  nachsehen, w i c  
Farne genau l a u t e t  ! 

Eine neue 9 i  s k e t  t e  einfiil- 
u ~ d  das  b e t r e f f e n d e  E i l d  
neu auf zeichiien. 

E i n  Arhei k--corcz..? war vc 



Venn m a n  - d i e  Arbef t r n i  t dem ZIICROPAIKTET? ~Sqeachlos-  
sen hat, s o l l t e  m m  das z u l e t z t  gemal te  B i l d  a u f -  
z e i c h ~ e n  ( s - ~ V E )  und danach d i e  Platte a u s  dsni X s ! c e t -  
t0ngera.t nehmen. 

Am Schluss ist d e r  Computer ganz abzuschalten, ebenso 
das P l a t  tengerät .  

R i t t e  daran denken, dass j e t z t  k e i n  Programm-tiodill 
in d e r  Anlage s i t z t ,  dass a l s o  ggf1l.s. d a s  E A C I C -  
Plodul oder fiie anderen Einschübe e i n g e s e t z t  u e r d e n  
müssen, bevor  man d l e  Anlage m i t  ond eren Prograr,*men 
l a u f e n  lssst. 

Vie le2  l l an l :  fi . ir d i e  ilufmer!csam!ceit, , 

Ikr 




