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SPTELANLEITUNG

"MICRQ — PAINTERY

Autor des Programms: Bob Bishop.

Erforderlich: ATART 400/800 mit 16 X Speicherkapa21tat Platten-

Laden des
Programms:

Starten:

Malen:

gerdt, mdglichst ein Spielhebel

1. Computer abschalton, alle Module héfausnéhmen,.
" FHcher schliessen; ' : :

2, Plattenleufwerk einachalten und warten, bis Sig-
nallampe erlischt;

3. Diskétte einschieben und Plattenfach schliessen.
L4, Computer einschalten;

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

START 1l&sst das Spiel beginnen, Als erstes ist die

Wahl zwischen acht Spiellevels zu treffen, und zwar,

indem man I eintastet und danach den Namen eines der

im MENU angebotenen Bilder, z.B. MTCRO-MAN. In den

gewdhlten Einzel-Ablauf springt man durch RETURN,

Nach dieser Tasteninstruktion liauft das

Diskettengerdt erneut an, um das gewlinschte Bild in

den Speicher zu laden, Kurze Zeit darauf erscheint
die Zeichnung z,B, des Micro-Man auf der Mattscheite,
und zwzar mit einem unfertig gestaiteten Kittel,

Dexr Kittel ist also fertig zu bemalen. Dies geschieht
wie folgt:

Mit dem Spielhebel (bzw. den Pfeiltasten auf der Com-
puter-Tastatur) bewegt man den "Pinsel" (Liufersymbol)
in die wier Richtungen 1links, rechts, aufwirts und at—
wirts. Das L¥ufersymbol hat beim Malprogramm die Form
eines Kreuzes aus einem genau waagerechten und einem
senkrechten Balksen,

Durch etwas Ubung bekommt man ein Gefithl fiir die "Pin-
selbewvegungen",-Die folgende Skizze zeigt, wie das
Liduferkreuz in die nech unbemalten Zonen zu bringen ist:

Pinselkreuz: )

aufwirts
///7' n. rechts
: .

abwarts
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Sobald man die Pinselfithrung gelernt hat, tastet man
ein 5 ein, um anzuzseigen, dass nun mit einer bestimm-
ten Tarbe gestrichen werden soll, Danach erwartet das
Programm die Angabe einer Ziffer fir einen bestimmten
"Farbtopf",. z.B. "2" {Grundfarbe Blau); {(siehe Farb-
tabelle und Erl#uterungen weiter unten).

Dexr Malvorgang selbst, also das Auffiillen einer Fliche
mit Farbe, erfolgt durch Druck auf den Ausldser des
Spielhebels oder {falls ohne Hebel gespielt wird) durch
Driicken der Taste P auf der Schreibtastatur. -

Jeder dieser Auslisebefehle bewirkt die Bemalung einer
begrenzten Bildzone: z.B. die Innenseite des Micro-MMan-
Kittels fidrbt man ein, indem man das Pinselkreuz hier-
her lenkt (s.Skizze unten) und dann den Ausldser driickt,
nachdem man zuvor eine Farbe gewdhlt hat.

Das Pinselkreuz ist in die noch weisse Zone zu lenken
(Kittel-Innenseite). Dann den Ausliser driicken !

Statt des Rufbuchstabens S filr eine Unifarbe (solid)
kann man auch C fiir ein Karomuster nshmen, In diesem
Fall sind anachliesasend natiirlich zwei Farben zu be-~
stimmen ! (Z.B. 1 und 2 fiir schwarze und blaue Karos.
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Wann immer ein Bild auf dem Monitor msteht, kann man
das Unterprogramm "Mlicnscopse" einschalten, und zwar
einfach durch Tippen der Leertaste {Spacebar) auf der
Schreibtaestatur, Das Mikroskop-~Programm lisst das Pin_
selkreuz und dessen Umgebung 4fech vergrdssert er-

scheinen. 7
Innerhalb der vergrasﬁerten Bildzone sind Quadfétiéche )
Farbbldcke sichtbar, die sich unter dem in der Bild< - - -
mitte feststehenden Pinselkreuz hinwegbewegen lassen,

Mit Hilfe der Mikroskop~Schaltung kann
man sehr leicht die Farbfilllung einexr einzelnen Zone
tindern bzw, kleine Farbtupfer anbringen. Dies wird
spdter im Detail beschrieben,

Nah-Ansicht les T
Mikro- Pinselkreuzes

«—1ho Zeilan_;

LR NT N
8 is (s jeis
sisisinis
b is|ain:

Mikro-EBild

T Normalbild

Zum Verlasaen des Mikroprogramms drilickt man ebenfalls

Aie Leertaste, ™s erscheint danach wieder das vorheri-

ge Gesamtbild.
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Ersatzbilder:

Farben:

P [

Die Diskette enthdlt jedes Bildmuster doppelt,
Hat man eine Bildfigur ausgemalt und will die
gleiche Figur aoch einmel bemalen, ohne das
schon fertige Werk zu zerstdren, so kann man
das Zweitbild abrufen, Ausserdem lidsst asich das
bemalte Exemplar abspeichern (siehe hierzu An-
leitungen weiter unten).

DIE MOGLICHKEITEN DES PROGRAMMS IM EINZELNEN:

Der ATARI-Computer kann, bei hoher Aufldsung,
16 Farben in jeweils 8 Helligkeitsstufen wieder-
geben,was inagesemt 128 Wahlmdglichkeiten entspricht.

Folgende Taballe zeigt die Zuordnung von Kennziffern
und Farben:

GRAU 0  HELLBLAU 8
HELL-ORANGE 1 TURKIS 9
ORANGE 2  BLAU-GRUN 10
ROT~ORANGE 3 GRUN 11
ROSA L  GELB-GRUN _ 12
LILA-BLAU 5  GRUN-ORANGE 13
MIITELBLAU € HELLORANGE 14
DUNKELBLAU 7  ROT 15

Anmerkung: Die genauen Farbwerte hingen von der
Justierung des einzelnen TV-Monitors ab, Mit Hilfe
der Einstellkmdpfe am GerHt kann man die Farben re-
gulieren,

Im Programm ¥ICROPAINTER werden jewells 4 Farben zur
Bildbemalung eingesetzt, die men jedoch frei bestim-
men kann, Sie sind in sogenannten Farbtdipfen festge-
halten, Um diese zu sehen, braucht men nur irgend- .
wann widhrend des Programmeblaufs ein B einzutasten.
Es erscheint damn ein Wihlband oben auf
dem Bild, das in dead rechten Hilfte die zur Zelt ge-
schalteten Farbinhalte der "Farbtsdpfe" anzeigt:

die "Farbtopfe" (1-4)

(anwihlbar durch
die Ziffern 1-=4)




i Wenn MICROPAINTER neu benutzt wird, ist im Farbtopf
S Nr, 1 Schwarz, in Nr, 2 Blau, in Nr. 3 Rot und in

n Nr, 4 Weiss. Diese Zuordnung kann geidndert werden
(Erlduterungen spiter)., - Der Farbwihlstreifen am
oberen Bildrand kann durch erneutes Tasten von B
wieder abgeschaltet wexrden. :

4,d-bﬁuhg9n Wie erreicht man nun beliebige Farb,ischungen in die-
:;;‘nmterz sem Malprogramm ? - Man kombiniert ganz seinfach ver-
' schiedene Farben innerhald von sogen., Mikromustern
{Micro-Patterns). Helligkeitsstufen lasssn sich mit
Hilfe von Kleinkaros festlegen. Durch die Miglich-
keit, sowohl Farben wie Helligkeiten und Muster aus-
; zuwihlen steht eine praktisch unbegrenzte Zahl wvon
Farbwerten zur Verfligung.

Anmerkung: Wie schon erwdihnt, zeigt nicht jeder Moni-
tor die gleichen optischen Werte, weil die Justierung

L ﬂ Jeweils verschieden ist, Man muss die einzelnen Wir-
kungen ausprobieren.,

Zur Entscheidung iber das Mikronmuster gibt man einen
von 4 Kennbuchstaben ein:

S fiir Unifarbe (wie bereits oben erwkihnt)
C fUr Kleinkaros (engl. checkered)

H fiir horizontale Streifen,

V fir vertikale Streifen,

» Die vollstdndige Eingabe zum Bestimmen eines Mikro-
musters lautet also: Kennbuchstabe {(s.o0.) flr deaa
Muster plus eine oder zwei Zifferm }je nach Muster)
fUr die Farbe(n).
Nach der Muster- und Farbwahl braucht man nicht die
RETURN-Taste zu driicken !

Die wihrend einer leufenden Bildprojektion gedriickten
Wihlbuchstaben und -Ziffern haben noch keinen Einfluss
auf das gegenwidrtige Bild, Gibt man elne unmdgliche
Zeichenfolge ein, so0 ertdnt ein Piepsignal und man
kann die Eingabe wiederholen. Will man ganz von vorn
beginnen, driickt man BREAK.

B

Die folgenden Seiten zeigen 22 mdgliche Musterbildun-
gen, und zwar so, wie smie in der sogen., Mikroskop-
Schaltung eracheinen wiirden, Zur bessersn Veranschau-
, " lichung so0llte man 4 Grundfarben mit Farbstiften in
o die Musterquadrate eintragen, z.B. die vier, die zu
- ~ Beginn automatisch in den 4 Farbtspfen sind (sishe
Anfang dieser Seite).

Muster-~ u,Farbsymbole Ergebnis amuf Monitor
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Es gibt zwel Wege, die Muster bzw, Farben im MICRO-

= PAINTER zu bestimmen. Der eine, schon besprochense,

; Weg ist die Taestatureingabe von Kennbuchstaben und

i Zziffarn,. . i

5 Bei der. zweiten Art sucht man mit dem Splelhebel die
z gewilnschten Felder im Wi¥hlstreifen {siehe Seite 4 unt
£ ‘ aus. Das Viereck ganz 1links im Streifen zeigt den au-
% ) ganblicklich eingeschalteten Arbeitsgang von MICRO-

: PAINTER an: F fir Fiillgang,

: D fiir Zeichengang (engl. Draw)

: L fir Liniengang.

Nach jedem Druck auf "SELECT" wechselt die Anzeige im
Kistchen links oben., Auf diese Welse ist die Wahl
Husserst bequem. )

Das Benutzen des Farb- und Musterstreifens mit dem
Spielhebel geschieht in der Weise, dass man den LAufe
auf das gewlinschte Feld steuert und dort den Ausldser
driickt. Die Muster/Farbwahl geht so um vieles schnel-
ler als {fber die Tastatur.- .

Nach dem Muster muss die Farbe gewdhlt werden: im Fal.
le eines Uni-Musters kommt nur einer der "Farbtdpfe!
in Frage, ein Kombimuster erfordert zwei. Wie bel der
Musterwahl steuert man Jjetzt den LAufer suf ein ge-
wlinachtes Farbtopf-Feld, z.B. 2,und driickt denn auf
den Knopf.

Danach kann man den L&ufer auf die zu bemalende Zone
riickan, Die Arbeitsweise ist in allen MICROPAINTER-
Gingen dieselbe.(?.D und L).

Steuert man den LAufer von der Farbwahl weg, bevor
eine Farbkombination gewihlt wurde, dann ertdnt ein

Warnsignal (Piepton).

E¥S

™ ‘s:"vechsel: Farben kdnnen jederzeit angewdhlt werden, wenn ein -

Bild auf dem Monitor ist., Man fidhrt einfach per Spiel-
hebel oder Steuertasten durch die sechzehn Farben
und 8 Helligkeitsstufen und nimmt das Gewlnschte

. heraus,

g Um eine andere Farbe in einen bestimmten Topf zu be-
kommen, tastet man die Xennziffer des entsprechenden
Farbtopfes ein und driickt denn SHIFT zusammen mit C,
so dass sich das Programm auf F a r bwechsel
sinstellt, Hierauf kann man mit Spielhabel bzw,
Pfeiltasten die Farben wie folgt austauschent

(rebelt)  gurwmeTs AGwanrTe
(j‘cucn'ls { farbe) (jeweils { Farbe)
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Das einmalige Antippen von Spielhebel bzw. Taste
Tuckt die Farbe bzw, Helligkelitsstufe um 1 Skalen-
reld in der gewihlten Richtung weiter (bei Spiel-
hebel reagirrt zuerat die Tarbskala, danach die
lfelligkeitsskala), Solange Spielhebel bzw. Steuer-

taste festgehalten werden, rickt die Wahlskala weiter.

Hat sie alle Skalenfelder durchlaufen, beginnt sie
von vorm, S e T e S
Sobald man mit einer Farb/Helligkeits-Kombination
zufrieden ist, driickt man BREAK bzw. den Ausliser

des Spielhebels. Der "Farbtopf" ist nun mit Aer
neuen Mal-~ oder Zeichenfarbe Ygefiillt",

venn das Programm ein Bild abgespeichert hat, hidlt

as auch die daflir verwandten Farbkombinetionen

(d.h, ihre Kennziffern) fest, Bei Farbwechseln im
Yerlauf des Malspiels kenn man diese friither einmal
gemischten und gespeicherten Farben zuriickrufen,
Hierzu tastet man einfach die Nr, des Farbtopfes ein,
den man wiederholen will (Zifferm 1-4) und driickt
dann SHIFT und R gleichzeitig. Dies muss fiir jede
rickzurufende Fearbe dnzeln geschehen.
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Grundregeln beim Mikro-~“alen:

1.

Ziffern fUr die Mischung in den "Farbeimern"
diirfen in beliebiger Reihenfolge eingetastet
werden., Auf die Farbe hat dies keinen Einfluss;
allerdings sieht man im Mikroskopgang, dass

die Reihenfolge der Tarben je nach Reihenfolge
der Zifferneingabe verschieden ist (z.3. Blau
einmal als erster Streifen, ein anderes Mal als

zweliter Streifen usw,)

| B(l_{:tu)

RS VI

SRNE LOSEAR

plo|w|w| =@

cp,:dm = o X

2.

3. die

Zonen mit Unifarben k%dnnen mit anderen Unifarben
itbermalt werden, jedoch nicht mit einem Muster,
in welchem die urspriingliche Unifarbe vorkommt

(ausser bei Karomustern).

Will man eine Unizone mit Xowbifarbe iiberstrei-
chen, in der die urspriingliche Unifarbe vorkommt,
muss diese Zone zuerst mit einer Farbe aus ei-
nem anderen, vertriglichen, "Farbtopf" iibermalt
werden.

MNir Netailidnderungen von Karo-~ oder Streifen-
mustern muss man den Mikroskopgang benutzen (s.unte

zuletzt fertiggestellte Flicheneuffiillung kann
man l8schen, indem man die Taste U drickt. wihrend

das Bild noch euf dem Monitor steht,

., Hat man irrtimlich eine FlHche zu flillen begonnen,
30 kann mandurch BREAK diesen Vorgang unterbrechen.

Das MICROPAINTER-Programm f1llt die TFldchen immex
nur bis zum Rand einer anderen Farbfliche oder ei-
ner Linie aus, Grenzen sind normalerweise schwarz,
konnen jedoch auch jede der anderen 4 verfiigbaren

Grundfarben haben,
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- or Auffilll-Vorgang:

- Nach FinfiArbung

vor Sinfirbung

¥ Hormalsich

( 4 (o x (4L Zcllen) N
§ . s:'e hreitet sich beim\
kS .-:i..ex in Form eines

ez LAY S8 AULS

S Norena(sicht
(leiehd verg s et )

PO N

8

6, Der "Malerpinsel"™ (Liufer) kenn jederzeit ausge-~
achaltet werden, und zwar durch den Buchstaben
0 (wie off). Erneuter Druck auf 0 schaltet ihn

wieder ein.

7. Die mit Topf 2 und 3 gemalten Farben k&nnen durch
gleichzeitigen Druck auf CTRL und X gelsscht werdemn,.

8. Das Ltschen eines gesamten Bildes von der Bildseite

ist durch gleichzeitige Bedienung von SHIFT und

: CLEAR moglich, Ist des Bild einmal verschwunden, so

-~ : kann es nicht wieder aufgerufen werden, es sei denn,
man hat ein Ersatzbild auf der Platte in Reserve.

: 9. Die Taste SYSTEM RESET ist zu vermeiden. Das gerade
in Arbeit befindliche Bild wiirde durch sie geldscht,
w .und das Programm wire wieder auf dem Ausgengspunkt

(Titelprojektion).

to. Lisst man die Atarianlagen ohne Programmablauf, je-
doch eingeschaltet, stehen, so schalten sich die
Farben auf dem Monitor nach 9 Minuten automatisch
um (Attrect-Mode). Dieser Dildwechsel soll die
Leuchtschicht der Mattscheibe schiitzen, zerstsrt
jedoch nicht das jeweils entstandene Gemilde.-
Sobald man den Spielhebel etwas bewegt oder eine
Taste drilckt {die keine Programmbedeutung haben
sollte), geht die Anlage auf Normalstellung.




nAS ZEICHNEN.

e

Das Programm MICROPAINTER dient auch zum Zeichnern
von Dildmustern liber Spielhebel oder Tastatur. Da-
flir muss zuerst der ZTICHENGANG durch Druck auf
SELECT angewdhlt werden {die SFLECT-Taste dient gn-
vissermassen als ‘Wechselschalter zwischen den FILf.-
und den DRAW-{Zeichen-)Gingen. Das Pinselkrehnz hat
beim Zeichengang die Form. eines X.

vs kenn im Ganzen drei Formen annehmen:

| | . - e,
~ s P
— — N\ i °
SN } 1
s ~
l 7N . Y
Auffillgeng (FILL) Zeichengang Liniergang
{DRAW) (1.LINE DRAYV)
Nei der ersten Anwahl des Zeichengengs ist das Pin<” ~
kreuz weiss (Normalfarbe von Topf 4). Um eine neu-
R

rarbe fir das Zeichnen zu wihlen, ruft men einfac>
nen anderen Farbtopf an und driickt dann SHIFT und
gleichzeitig, ~

Zum Zeichnen mit dem Spielhabel hilt man wihrend 4f*f7
ilebelbewegungen den Ausloseknopf fest, Soll die [.i- 7
unterbrochen sein, lZsst maen ihn los,

Auch mit Hilfe der Pfeiltaster kann man zeichnen, -7
es im FILL-Gang oder im DRAVW-Gang, Hierzu hidlt ma~
SIILPT gedriickt, widhrend man die eigentliche Zeich=~ ~
bewegung ilber die Richtungstasten (Pfeile) erzeus~
Das Driicken von P im Zeichengang (DRAW) 1lZsst eins~
einzelnen Bildpunkt entstehen.

Alle genannten Tasten sind Daunerfunktions-Tasten.

[ & NAS ZEICHNEN ?-fIT__g—] MM E.\.N_p—-E?;:E;}\:E.

= Im MICROPAINTER ist ein Gang eingebaut, der Linie-
mit besonderem Zusatzeffekt zeichnet: sis haban ~-
Charekter von Gummiband, bevor sie endgiiltig fes+ =%
legt werden.

Dieser Liniergang wir? ebenfalls iither SELECT eins->
stellt, Der Kasten oben links im Wihlstreifen mzi=<-
dann ein L zeigen., Der zugehi3rige LAufer hat die

: eines etwas abgerundeten Rechtecics mit Mittelpun¥~
- 7 Diesen Liufer riickt man auf eine ==~
der Bildfliche und driickt dann -‘en Ausldser (bzw. ™
Bewegt man nun den Liufer hin und her, so schein-
Linie ihm wie ein Gummiband {bexr die RildfliHche
f\"l*""'én, ohne aber einen bleirenden Umriss zu =i°
So kann man "probeweise" zeichnen, ohne korri.i-

zu miisgsen, Man kann sogar zwischendurch den Lzuv~"

ks

-f -




die Wihltafel oben lenken, um eine neues Zeichenfarbe

zu wihlen, ohne sich endgiiltig zu entscheiden,
Gefdllt einem schliesslichr die Linienf{ihrung,
men den Ausliser bzw, die Taste P noch einmal,
Der Gummiband-~Modus funktioniert auch im Mikroskop-

so drilick

[

Gang.,~ e L

DTE FARBUMKEHRUNG,

MICROPAINTER enth#lt ein-< interessante Moglichkeit,
die Farben "umzukehren" {Color Complement), Diese
Schaltung erreicht man iiber die Taste N, sobald ein

E : Pild auf dem Monitor ist.

Das Complement-Programm lZEsst von jeder Farbe die

] "Negativ~Version" erscheinen. Praktisch heisst dies,
dass die Farbe von Topf 1 gegen die von Topf 4 ausge-

tauscht wird und die von Topf 2 gegen die aus Topf 3.

-’ . Solche Umkehrungen wirken sich nur auf das Bild selbst

C . aus, nicht aber auf die Farbanzeigen in der Wdhltafel

oben, ‘
Es gilt folgender Zusammernhsang:

; BLAU wechselt nach ROT

3 SCHWARZ " " WEISS
ROT J " . BLAU
WEISS " " SCHWARZ

Beispiel:

2>

s orr st 5-0

S(Lf) ;‘\Li'g
HELLE
ListErd
AUF Dumnk-
LtedM Grund

T R ey

PR A S 0 Y S e,

\»-'I

\
g
LI G T, e P A R ALY o

Detail vor der Um - Oetarl  miaek U

'Ke':lruplﬁ )
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DIE MIKRO-SCHALTUNG.

A L

Die lMikroskop~Version ist eine besonders niitzliche
Einrichtung des MICROPAINTER-Prograsms, Bei Druclk
auf die Leertaste geht des Bild, wie¢ beschrieben,
von der Normalform auf Mikroskopform {lber, d.h. es
exrscheint ein stark vergrdssertes Bilddetail. Auch
das Pinselkreuz ist wesentlich grdsser und bleibt
ausserdem fest in der Mitte sBtehen. Die Steuerbsfaehle
des Spielers bewegen jetzt nicht mehr das Kreuz,
.sondern sie fiihren das Bild Stlick fiir Stlick unter
ihm hinweg, Dis Mikro-Projektion umfasst einen
Bereich von 43 COILORBLOCKS (Héhe) mel Lo COLORBL,
(Breite). -
Im Mikroskopgeng kann man das gesamite Originalbil
nach und nach abfahren, allerdings nur langsam,

: Daher iast es ratsam, grissere Strecken nach Umschal~
4 ten auf Normalgang zu iiberbriicken und nur kleinere
Wege im Mikrogang =zuriickzulegen. Mit der leertaste

B 'rl‘;’é%

.-“,a-.;;{i.f;;g.ﬁ_;m}.jw;\‘,-m

: Durch die Mikroskopeinrichtung werden
: Feinkorrekturen am Bild bedeutend einfacher und es
5 lassen sich damit Liicken und Scharten an Rindern

: fillen, Durch solche Stellen kann nimlich Farbe in
3 solche Zonen "einsickern", die man eigentlich unge-
3 ‘ farbt lassen wollte,

Die Farbwerte eines einzelnen Mikro-
Blocka dndert man im DRAVW-Gang (X-f&rmiges Pinsel-
kreuz)(falls notwendig, erst SELECT driicken, um die-
sen Gang einzustellen), Dann widhlt men dis ™arbe an,
Ziffern 1-4, driickt auf SHIFT und S gleichzeitig und
i ’ bewegt das Bild so unter dem LHufer weg, dass die zu
] dndernde Stelle (Einzelblock) genau unter dexr Bild-
mitte sitzt. Erst denn driickt man den Auslidser bzw.’
die Taste P, ‘

Auch eine ganze umrandete Zone kxann im Mi¥rogang auf-
gef{illt werden., Ist sie gross, so muss man etwas Ge-
duld haben, weil der ausserhalb des Mikrobildes be-
findliche Zonentell Jja such erst bearbritet wird, oh-
ne dass men das ellerdings sieht, Ist much der un-
sichtbare Teil der Streicharbeit zu Ende, 80 ertént
ein Piepsignal,.,~ Natiirlich dauern Auffiillungen bei
Benutzung des Mikrogangs lidnger als sonst.

desealioh AL B4
14

£

\

I i e AN o o, e ety

Die genaue Positionierung des Liufers per Spielhebel

-~ 18t gelegentlich schwierig, besonders im Mikrogang,
Das Pinselkreuz kann aber jederzseit (auch bei Spiel~
hebelanschluss mit den folgenden Tasten pridzise be-
wegt werden:

1 Block sufwirts 1 Block abwirts

1

} 1 Block
n. rechts

ldasst es sich milhelos beliebig oft hin- und herschalten,
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Anmerkung: MICROPATINTER wurde fiir den CGebrauch =it
NOs 2,05 {(Atari) geschrieben. ks ist je-
doch auch mit IErfolg auf den neuen Oper.-
System-ROMs getestet worden.

DER KATAIOG,

Um den Inhalt einer Diskette festzustellen, -wihlt.mar
die Option C aus dem Menu. Die Diskette 1%dt dann da:
Katalogprogramm und dexr Monitor weist eine Liste von
Bildern und Programmen aus

Der Druck auf eine beliebige Taste schaltet ins
OPTION-Yenu zuriick,

DAS LADEN UND ABSPEICHERN VON BILDERN,

-Das Laden eines Bildes von der Diskette in den
"Computerspeicher geschieht durch Tasten von L im
Option-enu-Gang. RETURN braucht dann picht be-
nutzt zu werden, Nach der L-Instruktion nrojiziert
der Monitor die Aufforderung

LOAD FILE NAME:

ss nun der Name

{gib Pezeichnung ein), d.h. es mu
des gewinschten Bildes eingetinnt werden. Dann
folgt RZTURN.,~-Wird pur RRTURN bedient, so verlisst

das Proszramm den Anfrage-Modus und kehrt zum Menu

zuriick,



I8t unter dem eingetasteten Namen %ein INild zu
finden, ertint ein Piensignal und der Monitor

§ zeigt ERROR an. Man muss damRETURN driicken und
die Lingebe richtig wiederholen bzw, den Kactalog
neu anfordern, um die Namen zu iiberpriifen,

Das Laden eines Bildes von der Diskette setzt natiir-
lich voraus, dass man den dort gespeicherten Namen -
exakt angibt., Atari-Anlagen erlauben allerdings,
sich auf die ersten Buchstaben eines Namens zu be-
schrinken und nach diesen nur das Symbol *.® folgen
zu lassen, was eine gewisse Bequemlichkeitwbietet,

o - wenn der Name etwas lang ist,-~ Nach dem Laden wird
das Bild sofort auf den Monitor projiziert,

Anmerkung: In MICROPAINTER wird der Atari-Gravhik-
gang E benutzt, Dies lidsst zwar nicht die Verwen-
dung von BASTIC bzw.0S5 zu, bietet dafiir aber hohere
Auflssung und mehr Farben. Gang E liegt zwischen
den BASIC~G#ngen 7 und 8.~ Bilder, die mit Gang 8
entwickelt wurden, kX8nnen in den MICROPAINTER gela-
den werden. Sie rufen zwar eine Fehlermeldunsg her-
vor, werden aber nicht beeintrichtigt und %XXnnen
als Gang-FE-Bilder abgesneichert werden.

ATspeichern: Das Unterprogramm "Abspeichern" (SAVE) wihlt man aus
dem OPTION-Menu durch ILingabe des Buchstabens S,
Die nachfolgende Monitor-Aufforderung lautet:

SAVE FILE NAME:

Der dem betreffenden Bild verliehene Name wird dann
eingetippt, anschliessend RETURN gedriickt. (Darauf
achten, dass die Diskette nicht schreibgeschiitzt ist!)
Jetzt wird das Bild samt der angegebenen Pezeichnung
auf der Diskette festzehalten. VWihrend dieses Auf-
zeichnungsvorgangs bleibt das OPTION-Menu auf dem Ho=-
nitor. Sobald die rote Lampe am Diskettengerit aus
ist, sollte man RETURN driicken, um das gesneicherte
Bild riickzuholen und so die Funktion zu nriifen,

Namen diirfen keine Leerschritte ent-
halten, nicht mit einer Zahl beginnen und nicht lEnger
als 8 Zeichen sein. Namensanhfinge nach Punkteingabe
sind erlaubt; =z.B.

PICTURE,PIC
.. .. erscheint im Verzeichnis als
PICTURE PIC 062 .

lat man das Abswneicher-Programn gerufen, w
dann doch nicht abspeichern, dann driickt m
RETURN, ohne einen XNawuen einzugeben. Das D
geht dadurch direkt zum OPTION-Illenu zuriicic,

ill =
an einfach
ngre

ro: mm
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SICHERN von Diskettensoveicherungen,

Einzalne Ablagen auf Diskette, z.D, ein put zZemal-

“tes Nild, kann man gepgen versehentliche L&schung

absichern., Dies geschieht {iber das QPTION-Menu mit
der Taste[+] (r1ius), Nach Plus ist der genaue Name
des BRildes einzureber, dann RETURAN zu driicken. Pit-
te die Mamenszusitze nicht vergessen, falls welche
benutzt wurden!

Ein so abgesichertes Bild trigt vor seinem Namen im
Katalog einen Stern{®). Alle Original-Speicherungen
des MICROPAINTER sind ebenfalls auf diese Yeise ze-
sichert, soweit sie wesentlich fiir die Vun'ction

sind: der Programmteil AUTORUN,SYS, der den Programm-
code umfasst, und der Teil DOS.SYS, in dem die Rou-
tinen fiir das Ansprechen der Diskette stehen.-

Lin gesichertes Programm bzw, Bild Xann nicht £~
loscht werden, Hierzu miisste :nan die Sicnerung zu-
erst entfernen., Dies ist muglich durch ¥ingabe des
Symbols[:](ﬂinus) im OPTION-}Menu, gefolgt vom me~
nauen Namen des zu entsichernden Dildes.

Nach der 1"nts:.c"ier'ung steht lein Sternzeichen mehr
vor dem Katalognamen des Eildes,

LOSCHEN von Diskettenspeicherungen.

Die Tunktion L&schen (DELETE) wird (innerhelb des
QPTION-Menus) durch Fingabe von D susgelist., Nach
dem D-Befelrl fordert der lionitor an:

DELETE FILE NAME:
(Lssche Dezelchﬂung), woraufhin, wie zuvor beim Snei-
chevn, der Name des zu l1l3schenden Sneicherinhalts
DlSiettenlnhalts) anzugeben ist. Gesperrie Ahsnei-
cherungen kdnnen, wie gesagt, nicht gelidischt werden,
Achtung: VWas einmal geldscht wurde, ist nicht ohine

welteres wiederzutrekommen]

UMBENENNUNG von Diskettenspeicherungen,

Diese Funktion tritt durch das Symbol R (fiir RENAME)
in Hraft, wenn das Frogramm im OPTIOMN-MMenu steht.

-Nach dem R wird zuerst der alte Name, danach ein Hom-

ma, und direkt dehinter der neue Name des Speicher-
gutes eingetastet, und zwar nach der Monitor-iAnfra=ze

RENAME FILE NAME: .

Die !'amensfolge kann z.R. lesuten:; OLDPIC,NEWPIC .-
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 (felscher Name)

PENTER-MEILDUNGEN

Kommt das Programm an irgend einer Stelle nicht meh
voran, so fehlt ihm entweder eine Information vom
Benutzer her oder es liegt ein echter DefekXt vor;
entweder passiert in solchen FHillen gar nichts oder
die ltiaschine macht eine FFehlexrmeldung.

Wenn bei Abfragen oder Anforderungen iiber die Tasta
tur jede Antwort ausbleibt, empfiehlt es sich, die
Taste PREAK =zu driicken und die Frage zu wiederholen
Hat dies keiren Erfolg, so sollte man diese Anlei-
tung an der ainschligigen Stelle noch einmal durch-

lesen.

Wird die Anfrage vom Programm zwar verstanden, kann
aber nicht beantwortet werden, so erfolgt eine Feh-
lermeldung (Error message). Solche Fehlermeldungen

erscheinen unterhalb des OPTION~Merius und enthalten
i.a., Bezugnahmen auf das Plattensystem,

Die Fehlermeldungen und die wichtigsten Realctionen
dareuf sind im folgenden angegeben:

FEHLERMELDUNG REAXTION des Fenutzers
DEVICE DONE Priifen, ob Diskette schire
{Gerit bleibt stehen) geschiitzt ist.

FILE NOT FOUND Namen noch einmal eingebs

(Speicherung nicht bzw. »riifen, ob dieser sc
gefunden) im Xatalog stent.

FILE LOCKED Z.B, vor der SAVE-Funktic
(Speicherung gesperrt) die Srerre muss zuerst ai
’ gehoben werden.

DISK FULL (Platte voll) Neue, formatierte, Disket

muss eingefithrt werden.

N NOT SUPPOQRTED RY Es wurde ein Gerit ange-

ITANDLER sprochen, das nicht exist
(Sveicheradresse wird im Fin anderer Ger*tecode ics

Steuersystem nicht ge- anzuwenden,

fiithrt)

BAD DISK DRIVE # Es ist }ein TFlattengerit

(ungﬁltige Plattengerite-~ diesexr Nummer vorhanden;

Nummer) eine endere Nummer eingel

BAD FILE NAME Im Katalog nachsehen, wie

Name genau lautet !
DIRECTORY FULL
(Verzeichnis wvoll)

Eine neue DNiskette einfiih
und das betreffende [ild
neu aufzeichnen.

RNUTAIL KEY ARCHT Ein Arbeitsvorgang war vo

(Unterbrechg. d.Breaktaste)aussen her unterbhrechen w
An der betreflenrden Stell
noch einmal beginnen,

Vird hierauf die Meldung DEVICE DORSN!'T DESPOND fere
so muss man alles Kabel- bz,Steckvernindunmen fiherori
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SCHIUJSSBEMIIRKUNG,

Wenn man _die Arbeit mit dem MICROPAINTER abgeschlos-
sen hat, sollte men das zuletzt gemalte Bild auf-
zeichnen {SAVE) und danach die Platte aus dem Disket-
tengerat nehmen,

Am S8chluss ist der Computer ganz abzuschalten, ebenso
das PlattengerHt, :

Bitte daran denken, dass jetzt kein Programm-Modul
in der Anlage sitzt, dass also ggflls. das BASIC-

Modul oder die anderen ILinschiibe eingesetzt werden
miissen, bevor man die Anlage mit anderen Programmen

_laufen lisst.

Vielen DNanlk fiir die Aufmerksamkeit,

© MICRO-PAINTER






