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ANSCHL TESSEN

Der Stecker des Malstiftes ist in die Buchse an der hinteren
Seite der Maltafel und dis HauptanschluBleitung an den
Controller Fort 1 des ATARI Computers anzuschlieBen.

Dann bitte das Frogramm—-Modul ATARI ARTIST nach Anweisung in
den ATARI Computer einsetzen.

FROGRAMM-MODUL. "ATARI ARTIST’

Das im Lieferumfang der Maltafel enthaltens Modul ist der
Schlissel fir einzigartige Farb- und Grafikmiglichkeiten. Es
varbindet die Maltechniken (verschiedene Finselbreiten usw.)
mit der Computergrafik {automatische Darstellung von
geometrischen Figuren etc.) und bietet Zugriff awf 128
verschiedene Farben und 12  vorprogrammierte Sonderfunktionen
(VergriBern, Verkleinern, Ereise, Guardrate, Figuren
auffillen etc.).

Die Bilder kinnen auch auf Cassette oder Diskette gespeichert
und  spiter zusammen mit anderen Bildern wieder genubzt
werden.

Auf den folgenden Seiten wird die leichte Anwendung dieses
erstaunlichen Gerites beschrieben. 8Sie erfahren, wie die
Bilder auch gespeichert wund wieder geladen und iberhaupt
Schritt fir Schritt ein einfaches Rild entwickelt wird.

INBETRIEBNAHME

Das Frogramm-Modul ATARI  ARTIST ist nach Vorschrift in  den
Schacht des ATARI Computers einzustecken. Bitte beachiten Sie,
daff bei Speicherung auf Diskette die Station natirlich vor
dem Computer einzuschalten und ein Diskette mit DOS-Datei
(z.B. DOS Master) einzulegen ist und danach dann den Computer
sinschalten. Wenn der Titel auf dem PRildschirm erscheint,
gibt es zwei Optionen:

1. Zur Auswahl der Sonderfunktionen (Menil) START-Taste des
Computers dricken oder einen der Hontrollknipfe der Maltafel.

2. Fir Erlauterungen zum Frogramm (HELF-Menil) die HELF-Taste
oder das Fragezeichen (7) drilcken.

Zwischen dem HELF-Menii und dem zu malenden Bild kann durch
Druck awf die Kontrollknipfe oder die Leertaste des Computers
hin und her gesprungen werden, sofern sich der Malstift nicht
auwf der Zeichentliche bsfindet.

Gestartet wird durch  Druck eines Fontrollknopfes und
anschlieBendem beliebigen Malen auf der Tafel. Mit Ausnahme
der Funktionen DRAW und FOINT ist vor dem Abheben des Stiftes
siner der Hontrollknipfe zu dricken, da sonst die "Arbeit”
vom Bildschirm verschwindet.

EBei DRAW (Zeichrnen) kann der rechte Enopf der Maltafel in der
aN-Fosition arretiert werden ~ zum freihdndigen Zeichnen ohne
andaverndes Enopfdricken. Damit kann der Zeichenvorgang auch
zur Beurteilung der Arbeit wnterbrochen werden, in dem der
Malstitt von der Tafel abgehoben wird.

Durch  Dricken der rechten Taste wird die Funktiaon
abgeschaltet. Bitte denken 8ie aber daran: Fiir die
DRAL unktion muB der Enopf des Malstiftes oder der linke
Enopf der Maltafel gedrickt sein. Beim Zeichnen mit einem
stumpfen Begenstand, wie z.BE. einem Finger, erscheint der
Cursor in  der Mitte der Auflageflache auf dem Bildschirm.
Wernr an  zwei Funkten gleichreitig gedrickt wird, erscheint
der Cursor in der Mitte beider Funkte.

Bem Zeichrnen sollte nicht die Maltafel sondern der Bildschirm
beobachtet werden.

AUSWAHL DER FUNETIONEN

TATARI  ARTIST S  verfigt iber alle notwendigen Mal- und
Zeichen-"Berate", wvan 128 Farben itber 8 verschiedene
Finselbreiten, bis zu 12 vorprogrammierte Figuren, vom
Zeichnen von Ereisen, Rechtecken bis rum Farbauffillen und
VergrdBern.

Das Menil ist jederzeit sichtbar durch Abnehmen des Malstiftes
und Dricken eines Hontrollknopfes. Die Leertaste Ihres ATARI
Computers hat hier die gleiche Funktion. Durch einfaches
Dricken kann vom Menit zum Bild wnd zurick gesprungen werden,
sogar bei aufgesetztem Malestift.

Das Menili besteht aus sechs Feldreihen. Jedes Feld ist mit
Wort und Symbol der Funktion gekennzeichnet. Aufgerufen wird
die Funktion durch entsprechende Fositionierung des Cuwrsors
urid Drilcken ein Eontrollknopfes. Dig oberen drei Reihen und
die vorletzte nnen auch  idber die Tastatur des Computers
angewadhlt ward Die benutzten Fur onen leuchten im Meni
auf und bleiben bis zur Wahl siner anderen erhalten.




Beispiel: Umn RAYS (Blitze) aufzurufen, ist der Cursor mittels
Malstift auf das entsprechende Feld zu bringen. Oder es wird
der Buchstabe 'R’ der Tastatur gedrickt. Das Wort ‘RAYS’
leuchtet auf dem Bildschirm awf. Mit etwas Ubung kinnen die
per Tastatur zu steuernden Funktionen auch direkt ohne Umweg
itber das Menid aufgerufen werden.

Yon zwel Ausnahmen abgesehen, kinnen die Funktionen der
oberen drei Reihen nicht gleichzeitig benutszt werden.

Es sind MAGMIFY
zusammen oder je
die Farbauswahl
Feihen.

VergriBern) wund MIRROR
mit siner anderen Funktion arbeiten.
arbeitet mit den Funktionen der

(Spiegel), die
Auch
oberean

Die Funktionen der drittletzten Reihe - PFinsel, Stift, Farbe
und Muster kénnen gleichzeitig mit den drei oberen Reihen
benutzt werden. Die PFinselbreite, Farbe oder Muster wird

durch eine Schriagmarkierung rects oben im  jeweiligen Feld
angezeighb.

MALEN

Zum Malen sind nur drei Schritte erforderlich.

1. Funktion auswé&hlen, durch Ansteusrn mit dem Cursor oder

Eintippen auf der Tastatuwr. Dann Eontrollknopf oder Leertaste
driicken, um vom Menil zum Bild zu kommen.

2. Zum Fixieren der Malerei ist Jetzt unbedingt wieder ein
Eontrallknopf zu dricken, andernfalls wirde das Bild u. U
verschoben brw. nach Abheben des Stiftes ganz verschwinden.
Mit Dricken des Enopfes wird die Funktion auwsfihert, =. B.
Fladchen gefiillt etc.

Hinweis: Nur bei DRAY und FOINT ist nochmaliges Dricken nicht
notwendig. Das HBild bleibt auch so auf dem Bildschirm
erhalten.
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MAGBNIFY (Z) Zum bis zu achtfachen VergriBern eines
Bildausschnittes.

MIRROR (KM} Zur spiegelbildlichen Darstellung direkt
beim Zeichnen.

COLORMENU(C} Farbauswahl unter 128 Farben und
Bestimmung der Intensitdt (Farbstarke)
zusitzlich "Regenbogentarbeni" miéglich.

BRUSHES Zur Auswahl von Art und Starke des "Finsels'".
Fir alle Funktionen, die eine Linie ziehen
(RAY, DRAW etc.}

HELF Fiir Erliuterungen zum Frogeramm

SOLIDCOLORS  Auswahl unter vier Grundfarben.
(-}

FATERNS Muster

ERGANZENDE INFORMATIONEN

Bei den Funktionsn RAY, LIMNES, FRAMES, BOXES, CIRCLES oder
DISCS folgt vom festgelegten Startpunkt der Cursor  deder
Ezwequng des Malstiftes auf dem FBEildschirm Wi e ein
Gummiband). Damit kann die ZIeichnung vor dem "Speichern”
nochmals iberprift werden.

Das Bild kann bei den genannten Funktionen gelischt werden,
indem der Malstift von  der Tafel abgehoben und siner  der
Eontrollknidpfe gedrickt oder eine andere Funktion gewdhlt
wird.

RAYS

Interessante Effekte entstehen durch unterschiedliche
Malgeschwindigkeit und Finselstirbke.

FLkls

Der Cursor mul3 innerhalb der zu fillenden Flache stehen. Ist
sie bereits mehrfarbig, so wird nw die mit dem Cursor
angewihlte Farbe ausgefillt. Neuwsr Startpunkt ist dann gin
angrenzender  Farbpunkt. Diaeser Vorgang kann beliebig
wiederholt werden. Durch Dricken sines Hontrollknopfes kann
dar FILL-VYorgang unterbrochen werden.

FRAME
Nach Bestimmung des Startpunktes den kontrollbknopd dricken

und entsprechend der Bewegungen mit dem Malstift wird die
Grifte des Rahmens bestimmt.

BOX/DIGC

Die Auswahl des Finsels ist hier ohne Redeutung. Im Gegensatz
zu FILL kénnen mit den Grundfarben hier auch Muster iberdeckt
werden. Es kinne also  auch ganze Fléchern ohne Frobleme
schnell geldscht werden. Dazu als Farbe die des Hintergrundes
wéhlen und mit Box oder Disc ldschen.

ERASE

Damit wird der gesamte Rildschirm gelédscht. Sofern nicht
zuvor mit SAVE gespeichert, ist das Bild total geldscht.

STORAGE
Wenn  awd Diskette gespeichert werden soll, ist die
Dikettenstation einzuschalten, bevor mit der Maltafel

gearbeitet wird.

Mach Aufruf des Hauptmenis STORAGE kann mit dem Untermeni
gearbeitet werden. Zum Einladen in den Computer wird der
Cursor auf den Dateinamen gefihrt uwund ein Fontrollknopt
gedrickt. Das Bild wird automatisch geladen und auf dem
Bildschirm gezeiqgt.

MAGNIFY

Digse Funktion arbeitet zusammen mit allen weiteren
Funktionen des ATARI ARTIST-Frogrammes. Bei der Vergrifierung
stellt jedes Cuadrat einen Bildpunkt dar. Feine
Ausarbeltungen wie Farbidnderungen, Lischen usw. kénnen

einfach und genau erledigt werden. In Verbindung mit FILL
lauft der VYorgang bei NormalgriBe ab  und kehrt dann zu
MAGNIFY zurilchk.

Mit dem Malstift kann der VergriBerungseffekt beliebig
gesteuert werden, so dal das Bild quasi verschoben wird.

MIRROR

Diese Funktion dient zur spiegelbildlichen Darstellung und
zum Vervielfachen. Beispiel: Mit Malstift und Fontrollknopf
FRAME wund MIRROR aus dem Hauptmenii, dann ALL aus dem
Mirror-Menii wdhlen und den Malstift auwf die Tafelfliche
setzen. NMach Dricken des FEontrollknopfes des Malstiftes
erscheinen 4 Funkte, die wie beschrieben durch die Diagonale
in Rechtecke umgewandelt werden kinnen. Mit dem Eontrollknopf
werden die Rechtecke fixiert. Zum Lidschen einfach awf dem
Computer die Tasten "M’ und danach "N’ dricken.




Hinzufilgen von Regenbogenfarben (Rainbow)

Damit werden durchlaufende Farbwechsel ahnlich einem
Regenbogen in den gerade gemalten Bereichen erzeugt.

Beispiel:
Fegenbogen innerhalb eines Rechteckes

Mit Malstift und per FEontrollknopf Farbregister 2 und Box
(Rechteck) aus dem Hauptmenii auswdhlen, bzw. ilber die
Tastatur ‘27 und "%’ eingeben. Dann bei abgehobenem Malstift
petr rntrollknopf zum Mal-Modus zurilckkehren. Ein Rechteck
zeichnen durch Festlegung der beiden diagonalen Eckpunkte,
und es wird nach nochmaligem Driicken des Hontrollknopfes mit
der zuvor gewdhlten Farbe ausgefilllt.

Jetzt das Farbmenil aufrufen, die Rainbow-Funktion einschalten
---- und im Rechteck erscheint ein Regenbogen.

Rilckstellung der Farbregister zum Originalfarbton

Veranderungen in den Farb- und Intensitdtenskalen kénnen zu
den  Ausgangsfarben (original- bzw. ‘default’ — Farben)
zurickgesetzt werden per Malstift oder Eingabe von ‘D’ iiber

die Tastatur.

Zurilck zu einer vorherigen Farbe

Wenn aus irgendeinem Grund eine Farbe nicht gefdllt, kann die
vorherige mit dem Befehl ‘Restore Last Color’ per Malstift
oder duwch Eingeben von ‘LY auf der Computertastatur
zuridckgerufen werden.

Farbanderungen am Bildschirm

Mit ‘Adjust Color on Ficture’' kérnnen per Malstift oder auch
durch Eingabe wvon ‘A’ auf der Tastatur die Farben und
Intensititen direkt auf dem Eildschirm verdndert werden.Den
Cursor per Malstift auf die zu verindernde Farbe steuern,
dann den Fontrollknopf driicken und jetzt verdndert sich. die

Farba beim beliebigen Wandern des Stiftes iiber die
Tafelflache. Waagerechte Eewegungen verdndern die Farbwerte
von @ bis 13, Senkrechte dagegen die Intensitdten von O bis
15.Die gewiinschte Farbe ist durch Driicken eines

Eantrollknopfes einzustellen.



Wichtig:

Eei Horrekturen, Hinzufilgen oder Léschen ist zu beachten, daB
Werdnderungen® d.h. vertauschen von Farbpunkten schneller zu
erreichen sind als totale Farbléschungen. Zum Lischen eines

Bildpunktes istht zuerst per Farbmenii die Farbe des
Hintergrundes L wihlen. Dann zurick zum Bild, den Cursor auf
den =uw  andernden Bildpunkt setren wnd mit Dricken des

Eontrollknopfes wird dieser (Farb-) Funkt entsprechend der
Hintergrundfarbse ausgetauscht.

Malpinsel verandern

Zum Veréndern der Finselbreite ist das entsprechende Menil
anfzurufen (brush-menw). Die Auswahl erfolgt auch durch
Ansteuerung per Cursor. Jede Art hat besondere Merkmale,
deren gesamte Nutzung =um Malen interessante Effekte
ermiglichen. Besonders gut sichtbar werden sie bei den
Funktionsn MAGNIFY urnd DRAW des Hauptmenis. Je nach Finselart
lassen sich feinste Veranderungen durchfithren.

SPEICHERN und LADREN
Diskettenstation

DOS~formatierte Diskette in Diskettenstation einlegen.
Weitere Hinweise zum Formatieren finden Sie in der Anleitung
der ATARI Disketten-—-Station.

Bild malen. Dann per Malstift die Funktion ’‘Gelect’ auswahlen
oder iiber die Tastatw 'S’ fir Speichern anwdhlen. Bei einer
Diskettenstation den Dateinamen eingeben, bei zwei oder
mehreren Diskettenstationen zusidtzlich deren Nummer (z.BE.: D2
etc.) benennen.

Zum Einladen bereits gespeicherter Frogramme aus dem
Hauptmenili iiber ‘S’ storage und 17 Index mit dem Cursor das
gewiinschte Frogramm aufrufen. Nach Druck auf den

Eontrollknopf wird es automatisch eingeladen.

Frogramm—-Recorder

Leer-Cassette einlegen und Zahlwerk auf 000 stellen. Nach 'S’
Storage aus dem Hauptmenii und ‘S’ aus dem Hilfsmenii auf der
Tastatur ‘C:’ eingeben. Dann die FLAY- und RECORD-Taste
driicken und das Bild wird gespeichert (siehe auch Anleitung
zum Programm—Recorder).

Zum Laden bereits gespeicherter Bilder wieder in Hauptmenil
‘5’ storage aufrufen, dann ‘L’ laden. Dann ‘C:’ eingeben. Das
Frogramm wird jetzt automatisch geladen.




Wichtige Informationen

Lieber Computerfreund, lieber Kunde, lieber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschéftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weiB,
welche Arbeit und geistige Mihe aufgewendet werden muB, um eine Problemlésung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erfullung 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 fur 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 Mglich-
keit anbieten, die gewlinschten Programme auf Diskette zu Uberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, daB sie
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten.

Abgesehen davon, daB 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 gegentiber
jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgt wird, so ist auch die Annahme falsch,
das Angebot sei gunstig oder billig:

@ Gestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignet sich nur
fremdes Eigentum an, fur die der Kaufer keine Gewahrleistung erhalt.

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

@ Der interessierte Kunde wird bald keine guten Programme mehr kaufen kénnen und illegale
Programme wird der Handel bald auch nicht mehr anbieten kénnen.

Letzteres deswegen, weil niemand mehr bereit und in der Lage sein wird, gute verkaufsfahige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Mglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durch
Verkaufe wieder zu verdienen. Die Piraten sind geistig weder in der Lage noch Uberhaupt bereit,
sich der Muhe zu unterziehen, Programme zu entwickeln. Sie kénnen und wollen nur durch Dieb-
stahl fremder guter Leistung eine schnelle begueme Mark verdienen.

Wer also Interesse daran hat, da® das Angebot an guten Computerprogrammen wéchst, sollte die
illegalen , billigen'* Angebote meiden und mit dazu beitragen, daB den Totengrédbern der Computer-
Programmentwicklung und damit des Computerhandels das Handwerk gelegt wird.

Wir danken fir Ihr Verstandnis und freuen uns tber jeden Hinweis von lhnen.
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