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Tekenen en creatief ontwer?en - direkt op het scherm

Met de ATARI Lichtpen tekent u direkt op het beeldscherm van uw
TV-ontvanger of monitor. Niets geeft sneller resultaat, betere gebruiksmogelijk-
heden van Ataricraphics of meer gevoel voor onmlddellilkheid dan het werken
met een ATARI Home Computer. Commando's hoeft u niet te onthouden want die
zijn er niet. U hoeft maar enkele toetsen op het toetsenbord van de computer te
bedienen, maar als u dat wilt kunt u ook tekst aan uw afbeeldingen toevoeqen ln
elke kleur.

Om voor het fijnere werk in te zoom-en, punt-yoor-punt te werken, Iijnen te
verlengen, rechthoeken en cirkels te vergroten en zelfs uit de vije hand te
tekenen tipt u met de lichtpen eenvoudig de symbolen op de vier oproepbare
Menukaa en aan. In totaal kunt u 128 kleuren gebruiken en afbeeldingen op drie
manieren spiegelen. U kunt uw afbeeldingen vefraaien met meer dan 2000
patronen om ze vervolqens op cassette of diskette op te slaan.

Gebruikers van alle leeftijden kunnen met de ATARI Lichtpen en de
Ata Graphics Module gemakkeliik tekeningen aan hun eigen fantasie en belang-
stellingssfeer aanpassen. Kinderen kunnen met behulp van dit duurzame en
veilige accessoire urenlang met de computer spelen. Thuis, maar ook op school,
kan hun enthousiasme in edukatieve banen worden geleid. Zo kunnen
bijvoorbeeld kleuters de grondvormen van allerlei voorwerpen leren kennen en
de coa'rdinatie tussen hun handen en ogen verbeteren.

De krachtige mogelijkheden bieden de gevorderde gebruiker voldoende
creatieve uitingsmogelijkheden. Tot de praktische applicaties eruan behoren voor
zichzelf sprekende 3D-achtige balkengrafieken en cirkeldiagrammen, maar ook
serieuze grafische ontwerpen. Technici kunnen de Lichtpen gebruiken om blok-
en stroomschema's te ontwikkelen, decorontwerpers om hun toneeldecors vorm
te geven, tuinarchitekten om een tuinindeling te ontwerpen. de mogelijkheden
zijn vrijwel onbeperkt.

Op de volgende bladzijden wordt u uiteengezet hoe gemakkelijk het is om een
en ander aan te sluiten en ermee aan het werk te etaan. En als u dat wilt kunt u al
lezende zelf mee-experimenteren.



We gaan beginnen

De ATARI Lichtpen en de AtariGraphics Module zijn op elke ATARI Home
Computer te gebruiken. De grafische resolutie is echter het grootst als uw
computer over een lees/schrijf geheugen (RAM) van 48K of meer beschikt.

Wilt u de door u geschetste afbeeldingen op cassette opbergen, dan heeft u
een ATARI Programmarecorder en een computer met minstens 16K RAM nodig
Voor het opbergen op diskette heeft u een ATARI Dskettestation en een
computer met 48K RAM of meer nodig.

Sluit u er dan nog een TV ontvanger of een monitor op aan dan heeft u alles wat
u nodig heeft!

Raadpleeg voor specifieke vragen over de werkrng van uw ATARI Home
Computer de bijbehorende gebruiksaanwijzins.

Aansluiten

l. Sluit de ATARI Lichtpen aan op een van de joystickpoo en van de computer.
Koppel voordat u de Lichtpen gaat gebruiken eerst alle andere besturings-
accessoires af.
OPMERI NG: Bezitters van een ATARI 400 Computer kunnen alleen
aansluitbus nr. 4 (uiterst rechts) gebruiken

2. Schakel, terwijl de computer nog is uitgeschakeld, de Tv-ontvanger of de
monitor in. Wacht tot die is opgewarmd en wrijf dan met de hand over het
hele beeldscherm om de daarop vezameide statische lading te laten
afvloeien. Beschikt u over een programmarecorder, of wilt u uw werk niet
opslaan, dan kunt u Stap 3 overslaan.

3, Werkt u met een diskettestation dan schakelt u dat in en wacht tot het
bezetlampje (BUSY) dooft Schulf vervolgens een geformatteerde diskette met
DOS (Disk Operatinq System) bestanden, maar zonder een AUTORUN.SYS
bestand, in het station. Druk, afhankelijk van het type station de sluiting of de
klep van het diskettestation dicht.

Lees voor het opslaan en weer ophalen van afbeeldingen de aanwUzingen in
het hoofdstuk "Opslag Menukaart" van deze gebruiksaanwijzing. Raadpleeg
voor het gebruik van cassettes de Gebroikgaanwijzing van dq TTARI
Programmarecorder en voor diskettes de InleidiDg tot het Disk Operating
Syatem en het ATARI Disk Operating llandboek.

4. Steek de Ataricraphics Module in de sleuf van de computer en schakel de
computer in Als het diskettestation is ingeschakeld worden de Dos-bestanden
geladen. Na enkele ogenblikken verschijnt dan het titelbeeld van het
programma.

5. Staat het AtanGraphics titelbeeld op het scherm, dan wordt u gewaagd de
Lichtpen op een korte vertikale streep op het scherm te zetten. Zet uw pen op
die streep dan krijgt u een aantal toontjes te horen die aangeven dat de pen
naar behoren werkt Houd de pen op die plaats tot het instructieveld zich sluit
en neem daarna de pen van het scherm.



Tekenen op elekkonisch schilderdoek

Nadat u de pen op de vertikale streep heeft gezet krijgt u een geheel
blauwgekleurd beeldscherm te zien dat op een klein wit kruisie en vier witte
labels aan de Lnkerkant na, leeg rc

Uitproberen van de trTARI Llchtpen
Het kruisje geeft aan waar u de ATARI Lichtpen op het beeldscherm moet

zetten De pen heeft een drukgevoelig contact - ongeveer zoals een ballpen - dat
de computer laat weten wanneer u de pen tegen het scherm drukt. De penpunt is
erg gevoelig zodat u niet hard hoeft te drukken

Zet de pen op het scherm maar druk hem er nog niet tegenaan Het witte kruis
verspringn nu naar de punt van de pen en volgt die als u hem verplaatst. Houdt u
de pen tegen het scherm gedrukt terwijl u hem verpiaatst, dan laat hij een gete
lijn achter. Ook krijqt u twee toontjes te horen: een als u de punt indrukt om met
tekenen te beginnen, en een ander als u de pen laat terugveren als u met
tekenen klaar bent. Stel de geluidsterkte van uw Tv-ontvanger zo in dat beide
tonen goed hoorbaar zijn.

Dit is de manier waarop uit de vdje hand op het scherm wordt getekend.
Schets een poosje om wat gevoel voor de ATARI Lichtpen te krijqen. Denk er wel
aan dat u niet hard hoeft te drukken.

Volqt het witte kdsje de pe[Durt Diet over het acheEr, of wodt bij het
indrdrkea val de pe! gee! lljD geteLerd, raadpleeg dar het hoofdstuk "I[
geval wan problenen" verderop i! daze gebluiksaarwiizirg.



Gebnrik van de Menukaarten

De vier Iabels langs de linker beeldrand maken het u, net als de labels van
systeemkaarten, gemakkehlk uw keus te maken. Elk label hoort bij een "kaart"
achter het scherm. Om die kaarten op het scherm te laten verschijnen drukt u de
Lichtpen kortstondig tegen de witte labels. De betreffende kaart komt dan
omhoog, bijna net zoals een kaart uit een kaartenbak wordt getrokken. Drukt u
daarna met de lJichtpen weer op een van de andere labels, dHn schuift de kaart
weer uit het zicht omlaag. De kaarten kunnen op elk gewenst moment
tevoorschijn worden gehaald - ze schuiven dan over uw werk heen omhoog, maar
zonder dat te bederven. W t u aan een grafische afbeeldng werken op dat deel
van het scherm waar een kaart staat, dan schuift u die gewoon omlaag door de
pen op het betreifende label te zetten.
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De bovenste kaart heet GRAPHIC WORKS. Dat is de Grafische Menukaan
waaruit u kiest waarmee u zich op het beeldscherm gaat bezighouden,
bijvoorbeeld rechte hlnen tekenen of punt-voor-punt tekenen. De tweede kaart
van boven, STORAGE CONTROL (Opslag Menukaart), heeft u nodig als u
grafische afbeeldingen op cassette of drskette wilt opslaan of daarvin ophalen.
De volgende kaart daaronder heet PATTERN COLOR de Patronen en Kleuren
Menukaa . Heeft u een complete afbeelding of enkele Iosse figuren getekend,
dan kunt u die met de op deze kaart aangegeven patronen opvullen of een
treffende achtergrond geven. De onderste kaa heet COLOR MIXING
CONTROLS; dat is de Kleuren Menukaan waaruit u de kleur en helderheid (of
beide) kiest van de kleuren waarmee u op het scherm werkt.

Enkele b€langBijke opmerkiJrgetr oyer de elektronische index labeki
* Op sommige TV ontvangers of monitoren kunnen de labels gedeeltelijk

verscholen zijn omdat ze te ver aan de linkerkant van het scherm staan. Om de
labels naar rechts te verplaatsen houdt u de SEIFI- en de CONfROL-toets
ingedrukt en typt u het symbool voor "gnoter dan,'(>) in. En omgekeerd, om
de labels naar links te verplaatsen houdt u de SHIFT- en de CONfROLtoets
ingedrukt en typt u het symbool voor "kleiner dan', (() in.

* Vindt u de labels storend en wilt u de afbeelding zonder labels bekijken dan
drukt u de toets TAB in, waarop ze uit het beeld verdwijnen. Om de labels
weer tevoorschijn te halen drukt u TAB nogmaals in, waarna ze weer op hun
oorspronkelijke plaats terugkeren. Op de volgende bladzijden wordt u
vertrouwd gemaakt met alle vier de kaarten. U doet er goed aan om alle
handelmqen waarover u leest ook zelf uit te voeren.

Met de RESET-toets (SYSTEM RESET op het toetsenbord van de ATARI 800
en 400 Computers) kunt u de computer middenin zijn bezigheden stoppen en
naar het titelbeeld van het programma terugkeren.

WAARSCEITWING: Met RESET wordt elke albeeldinq waaraan u op dat moment
werkt, en die nog niet is opgeslaqen qewist
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Gralische Menukaart - Graphic Works

Haal de GRAFISCHE MENUKAART tevoorschrln door de ATARI Lichtpen tegen
de bovenste label op het beeldscherm te drukken. Zou dit een rulmtevaart
projekt zijn, dan zou deze kaart als Mission Control fungeren van waaruit alle
a}:ties van het systeem worden gediigeerd. Op deze kaa staan twee velden
met selektievensters aangregeven. Het rechter veld bespreken we het eerst
omdat met de drie daarin aangegeven funkties, alle funkties in het grotere, itnker
veld worden qewijziqd of beinvloed

De gewenste lunktie wordt gekozen door de pen tegen het betreffende
symbool te drukken totdat het begint te knipperen. Kee u nu naar het tekenvlak
van het beeldscherm terug dan kunt u met die funktie gaan werken. Heeft u
meer werkruimte nodig, dan kunt u alle vier de kaarten van het scherm ]aten
verdwijnen (weet u nogt alleen maar de pen tegen de witte index-labels drukken)

Rechter veld: Gralische be3tlrirg
Teketrldeu Hiermee kiest u de kleur van de lijnen en figuren die
met de Lichtpen worden getekend Door de penpunt tegen dit
symbool te drukken kunt u die kleur veranderen

Scherm wissel Vervangt alles wat op het scherm staat door een
egale kleur Door herhaald indrukken van de pen krest u de
gewenste achtergrondkleur.



Gelijklradgheid Dit bepaalt bij het urt de vrije hand tekenen zoals
hjeronder beschreven, de qelijkmatiqheid van de getrokken lijnen.
U kiest hiervoor uit een opklimmende reeks van zes balken.
De hoogste balk geeft de grootste qelijkmatigheid en is vooral
praktisch voor fijn gedetailleerd werk, waarbij uitermate zorgvutdig
te werk moet worden gegaan De laagste baik kan heel geschikt z4n
als u zo maar wat tekent. De middelste van de zes wordt bij het
rnschakelen automatlsch gekozen.

Lrinker veld, bovenste rij: Standaard vormen

Uit de wrije hand:chetBen Hiermee tekent u naar eigen fantasie en
inzicht (zie hiervoor ook "Geli;kmatiqheid"). Houd tijdens het schetsen
de penpunt tegen het scherm gedrukt. Wissen is mogelijk door lijnen
en figmren in de achtergrondkleur over te trekken (Zie "Tekenkleur"
in het rechter veld van deze Menukaa )

Rechte lijn Kies het beginpunt door de pen ko tegen het scherm te
drukken, Iicht de pen van het scherm en druk hem op de plaats waar
het eindpunt moet komen weer op het scherm.

Rechthoek en Vierkaat Kies een hoekpunt door de pen op die plaats
op het scherm te drukken en druk hem op de plaats waar het tegen
overliggende hoekpunt moet komen weer op het scherm.

ParallellogEaD Leg het eerste en het tweede hoekpunt vast door de
punt op het scherm te drukken. Bij het verplaatsen van de pen
verschijnt er nu een parallellogram, totdat u de figmur op ziln plaats
vastzet door een derde hoekpunt te kiezen.

Cirkel U tekent een cirkel met willekeurige diameter op het scherm.
Met de pen kiest u eerst het middelpunt en vervolgens een punt op
de omtrek van de cirkel.



Bijzondere kenmerken

VergEoten en uriss€r van liinen en ,igruren
Elastisch uitrekken Een plezierig en nuttig kenmerk van de hierboven

beschreven funkties Rechte lijn, Vierkant en Rechthoek, Parallellogram en
Cirkel, is dat ze zich elastisch laten uitrekken Zoals de omschritving al zegl kunt
u hiermee li;nen verlengen en figuren yergroten alsof ze van elastiek ziln. Kies
bijvoorbeeid eens de funktie Rechthoek. Druk de pen op het scherm, til hem op
en verplaats de pen vervolgens Iangs het scherm zonder hem ertegen te
drukken De rechthoek volgt nu de bewegingen van de pen tot u de figuur op
zijn plaats vastzet door de pen tegen het scherm te drukken Drukt u nu, terwijl u
een of ander figuur urtrekt, de OPTION-toets in dan krijgt u een soort veeg-
effekt.

Verandert u van gedachten omtrent het soort figuur dat u wllt tekenen, dan
kunt u de begonnen figuur al weer wegnemen voordat het klaar is. Daartoe
beweegt u eenvoudig de pen snel over het beeldscherm heen-en weer,
ongeveer alsof die figuur aan de pen is blijven kleven en u probeert hem er
vanal te schudden. Na enkele malen hoofi u een toontje en is de frguur
verdwenen. Ook kunt u een nog niet voltooide figuur wegnemen door de toets
ESCape, DELETE BACK SPACE, of BREAK in te drukken.
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Vergroten voor een kijkje van dichtbij
Heeft u terwrjl u de gebruiksaanwijzing doorlas met uw ATARI Lichtpen

geexperimenteerd, en het beeldscherm nog niet gewist. dan staan er
waarschrjnlijk nog wat lilnen, figuren of krabbels op het scherm van uw TV of
monitor Is het scherm inmiddels wel gewlsi krabbel dan eerst maar wat
'schetsen uit de vrije hand" op het scherm Zet de Lichtpen op een plaats op het
scherm waar wat van die krabbels staan en druk de Spatiebalk in Dat deel van
de afbeelding wordt nu dichterbij gehaald Probeer ook eens, terwijl u inzoomt,
de tekenfunktres urt de GRAFISCHE MENUKAART te gebruiken

OPMERXING: Wllt u een figuur wegnemen waarmee u in de zoom funktie
begonnen bent, probeer dan eens een tragere zijdelingse beweqing te
gebruiken.

Dat deel waarop u heeft ingezoomd kunt u over het hele scherm yerplaatsen
door een van de SHlfT-toetsen ingedrukt te houden en de pen te verplaatsen
Een ingezoomde fiquur kunt u over het hele scherm verplaatsen door de SIIIIT-
toets los te laten en de pen te verplaatsen. Vervolqens houdt u de SHIFT-toets
weer ingedrukt terwijl u de pen verplaatst. Op dte manier kunt u zelfs liguren
achter u aan slepen

Heeft u de close up niet meer nodig, dan drukt u de Spatiebalk opnteuw ln



Grafische Menukaart: Irinker veld, onderste rij
PunGvoor-puat te}enetr Nu u geleerd heeft hoe u voor close-up kunt
inzoomen, kunt u uw afbeeldingen punt-yoor-punt tekenen.
Deze funktie gebruikt u bijvoorbeeld als u van veel beeldpunten de
kleur wilt veranderen. Nadat u heeft ingezoomd zet u de pen op een
bepaald punt en drukt hem er tegen. Het betreffende punt verandert
nu van kleur. Door de pen op een plaats afwisselend in te drukken en
te laten terugveren kriiert dit punt achtereenvolgens alle vier de
kleuren die op dat moment op de (onderste) KLEUREN MENGKAART
staan aangegeven.

Moeten veel punten eenzelfde kleur krijgen dan kiest u de funktie
"Uit de vrije hand schetsen" terwijl u normaal of ingezoomd werkt.
Kies de gewenste kleur door de pen op een of ander punt te
drukken. Zie ook "Vergroten yoor een kiikje van dichtbij", op de
voorgaande bladzijde.

Opnullen Zorgt voor achtergronden of vult figuren op met een
patroon dat u kiest uir de PATRoNEN en KLEUREN MENUKAART
(de derde kaart van boven). Lees ook dat hooldstuk van deze
gebruiksaanwijzing.

Rartcr Roept een patroon of raster op van geliikmatig verdeelde
punten dat als precisie hulpmiddel kan dienen bij het bepalen van
verhoudingen of het tekenen van geometrische afbeeldingen. U kunt
dit raster ongeveer beschouwen als elektronisch millimeterpapier.
Wilt u dit eens proberen dan maakt u eerst het scherm leeg en drukt
vervolgens de pen op het RASTER-symbool. Probeer vooral eens
verschillende tekenfunkties tegen een achtergrond van punten en
merk op dat lijnen en figmren zich op de codrdinaten van het raster
vastzetten.

Het raster kan weer worden weggenomen door de pen nog eens
tegen het RASTER-symbool te drukken.
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Spiegelen Hiermee spiegelt u alles wat u op het scherm tekent om
een horizontale as, een vertikale as of in vier vlakken. Dit is vooral
handig als u een afbeelding wiit tekenen die aan weerszijden van de
symmetde-as dezelfde beeld-elementen bevat. Zou u bijvoorbeeld
een denkbeeldige vertikale lijn over het midden van iemands gelaat
trekken, dan zou de gelaatshelit Iinks van die lijn het spiegelbeeld
zijn van dat aan de rechter kant ervan.

Drukt u de Lichtpen op deze funktie dan geeft dit symbool
automatisch vier keuzemogelijkheden te zien: ongespiegeld, vertikaal
erespiegeld, horizontaal gespiegeld en rn vier viakken gespiegeld.
Zodra de gewenste funktie verschijnt licht u de pen van het scherm.
De gekozen funktie wordt op het scherm voorgesteld door een of
twee stippellijneni bijvoorbeeld een horizontale stippellitn voor
horlzontaal spiegelen.

De as waar omheen wordt gespiegeld kan naar elk deel van het
scherm worden verplaatst om ter plaatse een symmetrische
afbeelding te tekenen. Eerst kiest u de gewenste spiegeifunktie
(horizontaal, vertikaal of in vier vlakken). Daarna zet u de pen op de
plaats waar u de symmetrie-as wilt laten verschijnen. Ve olgens
roept u de GRAFISCHE MENUKAART op en kiest u een bepaalde
tekenfunktie waarmee u de gespiegelde afbeelding op het scherm
wilt tekenen.

Om wat gevoel voor het spiegelen te krijgen moet u ook eens
proberen om "uit de vrije hand" en "gespiegeld" te schetsen (liefst
in vier vlakken).
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Pabonen en Kleuren Menukaart: de finishing Touch

Heelt u een complete afbeelding of meerdere losse figrL.uen getekend, dan kunt
u de omtrekken daarvan met behulp van deze kaart en met de opvul-funktie van
de GRAFISCHE MENUKAART (de bovenste kaart) opvullen, subtiele nuances
aanbrengen of er een achtergrond aan toevoegen. Staat de kaart nog niet op het
scherm dan drukt u de punt van de Lichtpen tegen de tweede label van onderaf,
waarna de kaart omhoogschuift.

Op de PATRONEN EN KLEUREN MENUKAART knipperen een drietal selektie-
vlakken. Die onder de rij met verschillende patronen geeft aan welke van de I5
patronen voor het opvullen gebruikt gaat worden. Om van patroon te veranderen
zet u de pen op een ander patroon of op het selektievlakje direkt onder dat
patroon en drukt u de penpunt ertegen. Nu begint het vlakje onder het nieuw
gekozen patroon te knipperen.

Er zijn echter meer dan deze l5 patronen beschikbaar. Links onderin de
PATRONEN EN KLEUREN MENUKAART staan de Patroon Selektievlakjes
(PATTERN). Het programma kiest aitijd automatisch het eerste selektievlakie.
Probeer door de Lichtpen tegen de andere ylakies te drukken eens of u alle acht
de stellen patronen tevoorschijn kunt halen. Met de 24 Kleur Selektievlakjes,
rechts van het woord COLOR, kunt u de patronen in tal van kleurcombinaties
uitvoeren.



Kiest u het tweede Patroon Selektievlakje van de PATRONEN EN KLEUREN
MENUKAART, dan krijgt het eerste patroon uit de bovenste rij van IS een egale
kleur. De eerste vier Kleur Selektievlakjes geven het patroon een van de
mogelijke achtergrondkleuren.

Schets enkele omsloten vlakken op het scherm. Zet de pen in een van de
omsloten vlakken en druk de punt van de pen in. De figuur wordt nu snel met
een patroon opgevuld. Kies uit de PATRONEN EN KLEUREN MENUKAART een
ander patroon en zet de pen in dezelfde figuur die u zojuist heeft opgevuld.
Op die manier kunt u net zo vaak over bestaande patronen heen opvullen als u
wilt. Experimenteer voolal met de Kleur en de Patroon Selektievlakjes voor het
opvullen en steeds weer opvullen van afbeeldingen op het scherm.

Eo, eetr lek, er hoG dat te dlchteD
Vroeg of laat is een lek u te snel af, Stel u bent een werkstuk aan het opvullen

en een ontbrekende punt op de omtrek van wat u dacht dat een geheel gesloten
figmur was, laat het patroon uitvloeien. Dit b niet zo moeilijk te v*helpen.

Zoom in, kies de funktie om uit de vrije hand punlvoor-punt te schetsen,
controleer de omtrek van het vlak waaruit het patroon uitvloeit en repareer alle
lekken die u aantreft. Kies een of andere egale kleur of een willekeurig patroon
en vul het lekkende vlak opnieuw op.
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Kleuren Menukaart

Is deze kaan nog niet zichtbaar, dan drukt u de pen tegen de onderste witte
label op het scherm.

De kaart schuift nu omhoog en u krijgrt vier grote witte keuzevelden te zien
(eigenliJk rasters van onzichtbare selektievlakjes). De vier grote keuzevelden
stellen de vier kleuren voor waarmee u tegelijke ijd kunt werken. In totaal zijn
er 128 kleuren beschikbaar, maar daarvan kunnen er maar vier tegelijk op het
scherm worden gezet. Boven elk keuzeveld staat een gekleurde streep en
ergens in dat veld een zwa e stip. De zwarte stip stelt de momenteel gekozen
kleur voor. Drukt u de pen tegen het keuzeveld dan verandert de streep
erboven van kleur en de stip sp ngrt onder de penpunt om de nieuw gekozen
kleur aan te geven. Door met de pen verschillende punten op een horizontale lijn
aan te tippen kunnen verschillende kleurschakeringen worden gekozen.
De helderheid (of luminantie) van de kleuren kiest u door de pen over het
keuzevlak omhoog en omlaag te bewegen.

Experimenteer hier eens mee om te zien wat voor invloed dat heeft op uw werk
op het scherm, vooral ais u figmren met patronen heeft opgevuld.

OPMERI NG: Met de Lichtpen werken wordt wat moeilijker als u tegen zwarte,
donkerode en andere donker gekleurde achtergronden tekent. Wilt u toch een
dergelijke kleur als achtergrond gebruiken, dan tekent u eerst uw afbeelding
met een lichtere achtergrondkleur en gebruikt u vervolgens de KLEUREN
MENUrA.ERT om de achtergrond de gewenste kleur te geven.
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AanbrenEen van teksten

Op dit punt van de gebruiksaanwijzing aangeland heeft u inmtddets geleerd
hoe u de uitgebreide grafische mogelijkheden van de ATARI Lichtpen en van de
Ataricraphics Software kunt gebruiken, en dat u daarbij slechts enkele toetsen
nodig had. Om uw gralische afbeeldingen van titels, onderschriften, data en
andere tekstgegevens te voozien kunt u die vanaf het toetsenbord rechtstreeks
in de afbeelding intypen.

Zet de pen op dre plaats op het scherm waar u de tekst wilt laten verschijnen
en typ het eerste karakter in. Leg de pen neer en typ de regel af. De karakters
volqen de regel horizontaal naar rechts op, tot de rand van het scherm wordt
bereikt. De tekst verspringt echter niet naar de volgende regel. Is de tekst op de
betreffende regel klaar, dan drukt u RETURN in om dat aan de computer
kenbaar te maken.

Vanai het moment dat u het eerste karakter intypt en totdat u de RETURN{oets
indrukt, werkt u met de tekstfunktie. De ingetypte karakters verschijnen in de
gekozen Tekenkleur. U kunt de kleur van de karakters veranderen door tijdens
het intypen van een regel de gekozen Tekenkleur te veranderen.

Wilt u ingetypte karakters wegmemen, dan drukt u de ESCape,
DELEE/BACKSPf,CE of BREELnoets in, of u haalt de pen net als een vlakgom
snel over de verkeerd getypte karakters heen en weer.

OPMERI NG: Titdens het intypen van tekst kunt u niet in- of uitzoomen omdat de
computer de Spatiebalk nodig heeft om spaties tussen de karakters te zetten.

Verschijnen de karakters die u intypt niet op het Tv-scherm, dan is de kleur
van de letter die u intypt wellicht dezelfde als van de achtergrond waarop u typt.
Verander de kleur van de letters door de pen op het keuzeveld voor de gekozen
tekenkleur in de rechter bovenhoek van de GRAFISCHE MENUKAART te
drukken.
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Opslag Menukaart

Met diskettBtation
Wilt u uw a istieke werk of grafische afbeeldingen opslaan en staat deze

menukaa nog niet op het scherm, dan drukt u de penpunt tegen de tweede
witte label van boven.

Afhankelijk van welk geheugen-randapparaat u gebruikt kunt u uw
afbeeldingen op diskette oI op cassette opslaan en daar weer uit ophalen De
drie velden van de OPBERG MENUKAART heten CASSETTE (cassette)
PICTURE (aibeelding) en DtSK (diskette). Het veld PICTURE is door middel van
pijlen met de beide andere velden verbonden.

ZoDder diakettestation
De keuzemogelilkheid DISK verschitnt niet op het scherm als:

* Uw computer een lees/schnjf geheugen (RAM) van niet meer dan l6K heeft;
dat zijn dus ATARI 400 Computers en 600XL Computers zonder ATARI
Geheugenuitbreiding;

* U uw diskette niet inschakelde voordat de computer werd ingeschakeldt

* U geen met DOS (Disk Operating System) geladen diskette gebruikte.
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Werkt u met een dlskettestation en voldoet u aan alle drie hiervoor genoemde
voorwaarden, let dan op de beide pijlen tussen de velden in de OpBERG
MENUKAART. De ene prjl wijst naar DISK en de andere naar PICTURE. De pijlen
geven de richting aan waarin de informatie wordt overqebracht. Om een
albeelding op drskette op te bergen drukt u eenvoudig de pen op de pill dre
naar DISK wijst. Om een al eerder opgeslagen albeeldrng weer op het scherm
terug te halen drukt u de pen op de andere pijl. Zodra u de gewenste pill heeft
gekozen wordt de bestandsnaam gevraagd. Typ die naam In gevolgd door
RETURN. Zie ook het hoofdstuk "We gaan beginnen" van deze
gebruiksaanwijzing omtrent het laden.

Raadpleeg voor meer informatie over het gebruik van uw diskettestation de
daarb4 meegeleverde gebrulksaanw4zlng

Ook als u met een cassetterecorder werkt kunt u door het kiezen van prjlen de
richting van de informatie-overdracht bepalen. Om een afbeeldrng op cassette op
te slaan drukt u de pen op de PIJL dte naar het veld CASSETTE wijst. Vergeet
niet de stand van de bandlengte-teller van de cassetterecorder te noteren, zodat
u precies weet waar de afbeelding op de cassette wordt opgeslagen. Om een al
eerder opgeslagen afbeelding op te halen spoelt u de band door naar de plaats
waar de albeelding is opgeslagen en drukt u de pen op de pijl die naar het veld
PICTURE wijst. Dat $ het entge wat u hoeft te doenl
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Nuttige wenken

* Gebruik de RESETnoets met overleg. RESET stopt het programma, ongeacht
waar dat mee bezig is, waarna de titelpagina verschijnt en elke albeeldiag in
het geheuger wordt gewist.

* De punt van de L,ichtpen is bijzonder drukgevoelig zodat u er nooit hard mee
op het scherm hoeft te drukken.

* Er zijn slechts twee gevallen waarbij u tijdens het tekenen de penpunt
ingedrukt moer houden:
1. als u uit de vrije hand schetst, en
2, als u de spiegelfunktie gebruikt en u het spiegeleffekt op een bepaalde

plaats op het scherm wilt laten optreden.
In alle andere gevallen drukt u, tijdens het werken of bij het kiezen van een
funktie, de pen tegen het scherm en laat hem daarna teruqveren.

* In plaats van met de pen het Tv-scherm aan te raken kunt u ook eerst START
indrukken en met de pen, die u dan op 5 tot 7 cm voor het scherm houdt,
tekenen en opvullen. Indrukken van START vervanqt de schakelaktie die de
pen uitvoert als hij tegen het scherm wordt gedrukt. In plaats van de pen tegen
het scherm te drukken kunt u de punt ervan ook met de vinger indrukken.

* RETIIRN zegt de computer dat u klaar bent met het intypen van tekst of een
bestandsnaam.

* Om op uw afbeelding in of uit te zoomen zet u de pen op de plaats waawan u
een close-up wilt en drukt u de Spatiebalk in.

* Om het beeld tijdens het zoomen af te tasten houdt u de SBIFf{oets ngedrukt
en verplaatst u de pen in de gewenste dchting.

* Door de pen op de witte labels te drukken kunt u de Menukaa en op het
scherm zetten en weer iaten verdwijnen

* Door de Tf,B{oets in te drukken kunt u de witte labels van de Menukaarten
wegremen of terughalen.

* Om de labels naar links te verschuiven houdt u de CONTROL en de SEIIT-
toets frgedrukt en typt u < tn, en om ze naar rechts te verschuiven houdt u de
COI{TROL en de SElFf-toets ingedrukt en typt u > in

* Om uw albeeldinqen van tekst te voorzien:
l. Kiest u de gewenste kleur voor de tekst (Tekenkleur), zet de pen op de

plaats waar u de tekstregel wilt laten beginnen.
2. Vervolgens typt u het eerste karakter in, legl de pen neer en typt de rest

van de regel.
3. Onjurst rngetypte karakters worden gewist door de toets ESCape,

DELEE/BACKSPtrCE of EREEI( in te drukken of door de pen voor de
karakters heen en weer te halen.

4. Is de tekst klaar dan drukt u RETITRN in.
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In geval van problemen

Gaat u voor het eerst met de ATARI Lichtpen en het Ataricraphics programma
aan de slag, en doen zich daarbil problemen voor, loop dan onderstaande
controlelijst eens door.

* Brandt het signaallampje op de computer?

* Is de Tv-ontvanger of de monitor ingeschakeld en op het juiste kanaal
afgestemd?

* Is de cassette met Ataricraphics atevig op zijn plaats gedrukt?

* Is de Lichtpen aangesloten op een toystickpoort?

Beste .ETARI,

tr
tr
tr
tr

Vr.

l---__l Vr. Eet progratnma AtariGraphics begrint nolmad met de titel-
I n I pagila, maar de Dededeling "Point the LightPen at the line
|-| below", op de plaats waar de tweede Men[kaart hoo te

Etaatr, verwijnt !iet. Wat deed ik verkeerd?

Artw. Probeer het volgende:
* Stel met de helderheids- of de contrastregelaar van de TV of

monitor een heiderder beeld in. De ATARI Lichtpen moet het

Vt.

beeld op het scherm kunnen "zien".
* Druk de RESET-toets in om opnieuw te beginnen.

Waarom beweegt het kleine witie knrisie zo tnaar wat over
het schem ir plaats vatr de ATARI Lichtp€n precies over het
Echerm te volEen, zoals het hoort?

Antw. Dit kunt u verhelpen door;
* Op TV of monitor een helderder beeid in te stellen,
* de penpunt dichter bij het scherm te houden,
* statische elekticiteit van het scherm te laten afvloeien door

met de hand over het hele schermoppervlak te strrjken.

Artw.

llet veld I,ISK van de OPBERG MENITXAART iB niet
dchtbaar. Eoe ka! ik nu albeeldingen oD dbkette opdaa-E of
et van terughalen?

In dit geval dient u een aantal zaken te controleren:
* Controleer of uw ATARI diskettestation wel goed is

aangesloten.
Werd het diskettestation wel ingeschakeld Yoordai u de
computer rnschakelde?
Er moet een met Dos-geformatteerde diskette in het station
worden geschoven. Of de diskette wel is geiormatteerd kunt
u controleren door de module uit de computer te nemen en
het diskettestation en de computer in te schakelen. Zijn de
bestanden aanwezig dan moet nu READY op het scherm
verschijnen.



BELINGRIJXI
Evenals andere elektrische apparatuur produceert de ATARI Home Computer hoogfrequente
energie. Indien het toestel niet op de juiste wijze wordt qeinstalleerd en niet erebruikt wordt
volgens de aanwilzingen in deze handleiding, kan hel toestel de radio- en televisie-ontvangst
storen.

Indien u meenl dat het toestel de radio- of televisie-ontvangst blj u of uw buurman stoort, pro-
beert u dan eens het toestel in en uil te schakelen. Indien bij het uitschakelen de storing ve!-
dwijnt, dan wordt de storing waarschijnlijk door dlt toestel veroolzaakt Schakel het toestel in
en probeer het probleem te verhelpen door 66n ofmeerdere van de onderstaande suggesties
te volgen

. Verstel de radio- of televisie antenne.

t VeEet het loestel t.o.v. de radio of televisie.

. Sluit het loestel aan op een ander stopcontact, zodat het niet op hetzelfde elektrische circuit
zit als radio of televisie

Neem zo nodig, kontakt op met een ATARI dealer of een deskundig radlo- of televisiemonteur
voor verdere suggesties.

AI het mogelijke is gedaan om de nauwkeurigheid van de informatie in deze handleiding te
etaranderen Doordat de computer software en hardware echter voo durend worden verbe-
terd en bijgewerkt is ATARI Inc niet in staat om de nauwkeurigheid van het gedrukle ook na
de verschilningsdatum te garanderen en wijst zi) alle aansprakelijkheid voor veranderinqen
fouten en weglatingen af.

Reproduktie van dit documenl of gedeelten ervan is zonder schriftelijke toestemming van
ATARI International (Benelux) BV Utrecht niet toegestaan.
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