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Die Mouse besitzt zwei grundlegende Funktionen fur Mario Paint, namlich
,Klicken“ und ,Ziehen“. Was bedeutet das?

Klicken:...Driicke den rechten Mouse-Knopf,
wenn nicht ausdricklich der linke
Mouse-Knopf beschrieben wird.

Mit dem linken Mouse-Knopf wéahlst
Du Funktions-Symbole oder
verschiedene Farben zum Zeichnen
aus. Mit dem rechten Mouse-Knopf
kannst Du das Mouse-Trainings-
Spiel ,Gnat Attack” (Miicken-Angriff)
unterbrechen oder zuriick zur Farb-
Palette gehen.

Ziehen:.. Halte den linken Mouse-Knopf
gedriickt und bewege gleichzeitig die
Mouse Uber die Mouse-Unterlage.

Auf Seite 32 findest Du weitere Erlauterungen zu Spezialbegriffen.

i
B So fangt man an.
1. Stecke die Mario Paint Kassette in das Super Nintendo Control-
Deck.
2. SclieBe die Mouse in der Controller-Buchse 1 des Super
Nintendo Entertainment System-Gerates an.
Vergewissere Dich, daB nichts in Controller-Buchse 2
angeschlossen wurde.

3. Schalte den Power-Schalter am Control-Deck auf ON.

3. Das Titelbild

Wie ein Zeichenstift folgt die
Mouse Deinen Handbewegungen
und bewegt den Cursor auf dem
Bildschirm.

MARIOPAINT®

®@1992 Hintendo

Auf dem Titelbildschirm kannst Du mit dem Cursor die Buchstaben des
Wortes MARIO PAINT einzeln anklicken. Damit kannst Du die Mouse-
steuerung tiben und wirst auBerdem eine Uberraschung erleben!

Nun beginnen wir richtig ! Klicke
Mario an und Du kommst zur Zeichen
flache... Deine personliche Leinwand.




4. Die Zeichenfliche

B Die Mario Paint Zeichenflédche zeigt drei Hauptbereiche:

die Auswahl-Leiste, die Mal-Werkzeuge und die Hilfsmittel.

Die Auswahl-Leiste am oberen Bildschirm ist Deine Palette. Es stehen Dir
15 Farben, 75 Muster und 120 fertige Stempel zur Auswahl. Um die 14
Farbseiten anzuwéahlen, bewege Deinen Cursor in die obere, rechte Ecke
des Bildschirms und klicke mit der linken Mousetaste auf Meister Klecks.
Um durch die Farbseiten rtickwérts zu blattern, klicke mit der rechten
Mousetaste auf Meister Klecks. Das schmale Fenster in der linken oberen
Ecke zeigt Dir die ausgewahlte Farbe oder den momentanen Stempel.

Auswahl-Leiste

Auswabhlfenster- Meister Klecks

Zeichenflache
Cursor

Zeichenwerkzeuge

Die Zeichenwerkzeuge sind am unteren Bildschirmrand durch 11 Symbole
gekennzeichnet. Wenn Du die Hilfswerkzeuge benutzen willst, klicke mit
der rechten Mousetaste in die untere rechte Bildschirmecke; dann er-

scheinen 10 weitere Symbole. Alle 21 Symbole werden nachfolgend genau
erklart.

5. Was machen hier die Symhole?

Wie Du sehen kannst, gibt es verschiedene Symbole in Mario Paint. Mit
Klicken der linken Mouse-Taste auf ein Symbol kannst Du Farben, Hilfs-
mittel oder Zeichenwerkzeuge auswéhlen.
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B Die Symbole Loschflitzi und Bombe stehen Dir auf jedem
Werkzeugbildschirm in Mario Paint zur Verfiigung.

Loschflitzi Beginnen wir die
Loschflitzi steht Dir hilfreich zur Seite. Er macht Malstunde!
gerade begangene Fehler riickgéngig, indem er '
Deine letzte Aktion I6scht.

Bombe
| Klicke die Bombe an, um den ausgewéhiten Bereich
zu verlassen.




B Diinne, mittlere und
dicke Zeichenstifte

g |

ddnn mittel dick

Wenn Du einen Zeichenstift
ausgewahlt hast, kannst Du auf
der Zeichenflache malen, indem - : :
Du die linke Mousetaste gedrtickt haltst und d|e Mouse uber die Mouse-
unterlage bewegst. Merke Dir, daB Du je nach ausgewahltem Siift,
verschieden dick zeichnen kannst. Um in einer anderen Farbe zu malen,
wahle ein Farbsymbol aus der Farbpalette.

Ein Tip von‘Pr’ofefasﬁr;Paiht‘: Zeichne lang-
sam mit dem dinnen Stift, um gleichmé-
| Bige und durchgéngige Linien zu erhalten.

il Sprithdose

LAirbrush” nennen Profi-Kilinst-
ler das Malen mit der Sprih-
dose. Klicke hierzu mit der
linken Mousetaste auf das
Sprithdosensymbol und bewe-
ge die Mouse Uber die Zeichen-
flache. Halte dabei den Mouseknopf gedrtickt.

- Radiergummi-Stifte

B Radiergummi

Mario Paint verfigt Giber

15 (6 Stift- und 9 Flachen-)
Radierer. Die Stift-Radierer
I6schen genauso, wie die
Farbstifte sonst zeichnen. Die
Flachen-Radierer I6schen den
Bildschirm mit 9 verschiedenen
Effekten... Dein Malstift wird Augen machen!

- Flachen-Radierer

'Ift Dur, dle verscmedenen Rad ier-

gummts zu testen! Radiere einfach. Dann
benutze Loschflitzi: Er holt das Radierte
wieder zurlick,




@ Der Flachen-Pinsel

Mit dem Flachen-Pinsel kannst
Du geschlossene Bereiche mit
Farbe oder einem Muster fillen.

Hierzu klicke das Flachen-
Pinsel Symbol an und ein Fill-
muster und/oder eine Farbe.
Danach muBt Du den Cursor in die leere Flache bewegen, die Du fullen
willst. Driicke dann den linken Mouseknopf.

Benutze den Flachen-Pinsel Cursor,
um abgeschlossene Flachen auszumalen.

B Kreis-, Linien- und
Viereck-Vorlagen

o

Manchmal kann es schwierig
sein, besonders schone Kreise,
gerade Linien oder Vierecke zu
malen. Mario Paint hilft Dir
dabei, denn es halt fertige Vor-
lagen flir Dich bereit. Um eine Vorlage auszuwahlen, klicke auf das Kreis-
Symbol in der Werkzeugleiste. Eine Extraleiste erscheint, auf der Du vier
verschiedene Vorlagen, von jeder der drei geometrischen Formen, aus-

wéhlen kannst. Die vier Vorlagen unterscheiden sich in der Linienart und im
Muster.

Auswahl Lelste der Formvorlagen

Um eine Vorlage zu benutzen, klicke das Symbol an, das die gewiinschte
Form und Linienstérke zeigt. Dann drlicke die linke Mousetaste und bewe-
ge langsam die Mouse. Nun erscheint die gewiinschte Form. Wenn Du
damit zufrieden bist, laB die Mousetaste los: Jetzt erst wird die Form richtig
nachgezeichnet.

Klicke auf diese Symbole, um
gerade Linien zu zeichnen.




Mit diesem Viereck—SymboI
kannst Du solche Formen
hervorzaubern.

Diese Symbole helfen Dir,
Kreise in allen GréBen und
Formen zu zeichnen.

B Stempel

Das Mario-Symbol steht fur die
Stempel, mit denen Du Farben,
Muster und auch fix und fertige
kleine Bilder in Dein Kunstwerk
einstempeln kannst. Du wirst
sehen, daB Dir die Stempel die el : L
Arbeit sehr erleichtern werden, weil Du die fertlgen Stempel BIIder nicht
freihand zeichnen muBt. Um passende Stempel auszuwéhlen, klicke auf
Meister Klecks.
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B Die Stempel-Werkstatt

In dieser Werkstatt kannst Du
Deine eigenen Stempel basteln
oder alte verandern. Die Post
wird Augen machen! Um einen
Stempel herzustellen, wahle

eine Farbe und zeichne ein

Objekt in das Gitter, wie auf kariertem Papler Das X-Quadrat auf der rech-
ten Seite Deiner oberen Farbauswahl-Leiste gibt Dir durchsichtige Farbe.
Diese brauchst Du zum Beispiel, wenn Du Luigi zeichnest und lhn auf ein
Bild stempeln willst. Zuvor muBt Du Luigis Konturen mit durchsichtiger
Farbe zeichnen, damit er spéater als Abbild nicht mit dem tbrigen Bild

zusammenflieBt. Auswahlleiste

Stempel

Loéschen

Zeichenflache Laden

Speichern

12



- Speichern
Wenn Du mit einem leeren Stempel-Bildschirm beginnen willst, klicke den
Léschen-Hebel (clear) an. Wenn Du Deinen personlichen Stempel
speichern willst, klicke auf den Speichern-Hebel (save) und auf ein freies
Feld in der Auswahl-Leiste. Du kannst bis zu 15 persénliche Stempel
speichern. Ist die Auswahl-Leiste voll, speichere Deine neuen Stempel
einfach auf einem alten ab: Der alte ist geldscht.

EEEEEEEEEEE NN

- Laden
Um einen Stempel zu verandern, klicke auf den Laden-Hebel (load),
danach auf Meister Klecks, bis Du einen bestimmten Stempel gefunden
hast. Als nachstes klicke auf den Stempel und benutze die Farbauswahl-
Leiste. Wenn Du mit den Veréanderungen fertig bist, vergiB nicht, Deine
Anderungen zu speichern. Nun kannst Du mit den alten wie neuen
Stempeln Dein Bilderbuch verschénern.

13
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Ein Tip von Professor Paint ,
Der diinnste Stift macht eine Linie, die
zwe| Ka 08 auf demem C-iltter Netz | relt

sen Stempet und benutze ihn spater iber
) ‘ esonders femg

B Kopieren

Mit der Kopier-Funktion hast Du
die Moglichkeit, Teile Deiner
Zeichnung auf der Zeichenfla-
che zu verschieben. Folgende
Schritte sind dazu nétig:

1. Klicke auf das Kopier-
Symbol. Der Cursor wird zu
einer Hand.

2. Halte die linke Mousetaste
gedrlckt und ziehe um den
zu kopierenden Bereich
einen Rahmen.

3. LaB die Mousetaste los, ein
Rahmen entsteht um den zu
kopierenden Bereich. Einen
falschen Rahmen kannst Du
I6schen, indem Du wieder
auf das Kopier-Symbol klickst.

4. Bewege den Rahmen mit der Mouse dorthin, wohin kopiert werden soll.
Driicke die linke Mousetaste und der umrahmte Bereich wird kopiert.

B Spiegeln

E
1 Rotate/Flip Icon

Wenn Du auf dieses Symbol
klickst, erscheinen nacheinan-
der 4 neue Symbole, mit deren
Hilfe Du Teile Deiner Zeichnung
oder Stempel nach allen Seiten
spiegeln kannst.

14



3

Urzustand Spiegeln
horizontal

7' N

Spiegeln
vertikal

Spiegeln-
Kombination

(horizontal
vertikal)
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Um Stempel spiegeln zu
kénnen, wahle eine Spiegel-
Funktion aus und klicke dann
auf das Stempel-Symbol. Auf
der linken Seite der Auswahl-
leiste kann man sehen, wie
sich der Stempel veréndert.

Du kannst die Spiegel-Funk-
tion mit der Kopierfunktion
zusammen benutzen (siehe
S. 14). Das heiBt, Du kannst
einen eingerahmten Bereich
beim Kopieren auch spiegeln.

Dieses Symbol hilft Dir am
schnellsten, den Hintergrund
mit einer Farbe oder einem
Muster zu verandern. Denke
daran, daB diese Funktion
Deine gesamte Zeichenflache
Ubermalt. Du kannst es auch mit Farbe WeiB als Zeichenflachen-Loscher
benutzen.

B Rahmen

Dieses Symbol findest Du bei
der Hilfsmittel-Leiste und im
Trickfilm-Land. Wenn Du das
Symbol anklickst, verschwindet
die Werkzeug- und Auswahl-
Leiste und Deine Zeichnung
wird schwarz umrahmt. So kannst Du Dein Kunstwerk ohne stérendes

Beiwerk betrachten. Wenn Du die linke Mousetaste drtickst, erscheinen die

Auswahl-Leisten wieder.

16




il Text Stempel

OPEN

3+4=7 BEE 1005
, Happwg/ - i3 |

m RIO/Z... ** gog
1992 Nicenso 5 90 @ |

Mario Paint beinhaltet Klein-
und GroBbuchstaben, Zahlen
und drei verschiedene japani-
sche Schriftzeichen-Arten,

die Du in Deine Zeichnung ein-
fugen kannst. In dieser Werkzeugkiste findest Du einige neue Funktionen.
Die zwei Quadrate in der linken unteren Ecke verandern die GroBe der
Zeichen. Uber das Kastchen neben dem Radiergummi kannst Du die Farb-
auswahl steuern, so daB Du die Zeichen farben kannst. Wie bei den
Stempeln, kannst Du die Zeichen spiegeln.

A § REREEEEDE ﬁJﬁngkuﬂnnnf@:

Ein Tip von Professor Paint ,
Seitdem Mario Paint in Nordamerika,
Asien und Europa fur Begeisterung

bei Kuinstlern sorgte, gibt es fir alle ﬂ
| diese Lander Textzeichen. Auch wenn
y Du Japanisch nicht beherrschst,

' kannst Du mit den Japanischen

| Schriftzeichen tben und ein paar
witzige Effekte erzielen. '

—
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H HIRAGANA

Ao ey e s s s e Bl m s O e e e
a i u e o ka ki ku ke ko sa shi su se so
e sy e e s e T T e ey sl s e S Rl
ta chi tsu te to na ni nu ne no ha hi fu he ho
s sl e e e D gl e ol o)
ma mi mu me mo ya yu yo ra ri ru re ro wa Wwo
A
n

B KATAKANA

e T e e G G D SR bt
a i u e o ka ki ku ke ko sa shi su se so
Salbes dlonlliE oL s e S e R slties ) e R
ta chi tsu te to na ni nu ne no ha hi fu he ho
ey LR s L ea e Bl ] e UL BRI DG 2 |
ma mi mu me mo ya Yyu Yo ra ri ru re ro wa Wwo
z
n

B KANJI
e = B e R Ry T e R PaT e
ichi ni san shi go roku nanahachi kyu jyu hyaku sen man yen
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 100 1000 10000
(=i et T e S s e s

nichi getsu ka  sui moku kin do ji fun byo nen

Sun. Mon. Tue. Wed. Thur. Fri. Sat. hour min. sec. year
EE T el e s

higashi nishi minami kita ue shita hidari migi

east west south north

up down left right

18




B Hintergrundmusik
wechseln

Background Music lcon

Wenn Du auf dieses Symbol
klickst, erscheint ein Steuerpult, i
mit dem Du die Hintergrund-
musik verandern kannst. Wéhle
zuerst aus drei Hintergrund-
musiken eine aus. Der vierte Hebel gibt Dir die Méglichkeit, ohne Musik in
Ruhe zu arbeiten. Sei aber nicht Gberrascht, wenn Léschflitzi von Deiner
Farbe eine Allergie bekommt und ab und zu niesen muB.

B Mousegeschwindigkeit |

Mit dem Mousesymbol kannst
Du die Geschwindigkeit ver-
andern, mit der sich der Cursor
tber die Zeichenflache bewe-
gen soll. Wenn Du ihn langsam |}
einstellst, hast Du far feine Arbeiten
mehr Kontrolle. Stellst Du den Cursor
schneller ein, kannst Du Dich flink
tber die Zeichenflaiche bewegen -
dies kann zu interessanten Effekten
fahren (Spriihdose !).
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Klicke auf dieses Symbol und
Du kannst Deine eigene Musik
komponieren. Zusammen

mit Deiner Zeichnung entsteht
so ein Gesamtkunstwerk: Musik-
Bilder! Hier hast Du die Auswahl
unter 15 Klang-Effekten, die
musikalisch keine Wiinsche offen lassen. Auf den Notenlinien kannst Du
alle Musiknoten vom tiefen H iber das mittlere C bis zum hohen G einset-
zen. Wenn Du einen Akkord komponieren willst, kannst Du bis zu drei
Noten Ubereinander setzen. Weiter unten wirst Du viele neue Symbole
finden, die nachfolgend erklart werden.

Klang-Effekte

Klang-Auswahl ¥ EW@_ Musik-Ende
2
Notenschlissel — ————1  Taktende
L SCHOLL =-3 Musik-
Abspielen (play)—g+ lange
i (scroll)
Noten Takt-Wahl Musik- Alles Loschen

I6schen stiicke (clear)

20



Noten l&schen:

3/4.

4/4:
Musik-Ende:
Play:

Stop:

Loop:

Tempo:
Musik-Scroll:

Clear:
Frosch:
Vogel:
Pilz:

Wie man komponiert

—_

Loscht eine Note vom Notenblatt.
Der Dreiviertel-Takt wird auch
Walzertakt genannt.

Der Vierviertel-Takt eignet sich
bestens fiir Rock und Pop.

Mit einem doppelten Taktstrich
endet Dein Musikstlick.

Mario spielt hupfend Deine Noten.
Halt Mario vor Musik-Ende an.
Wiederholt das Musik-Stick
unendlich.

Stellt die Musikgeschwindigkeit ein.

Gehe im Musiksttick vor und
zurlick.

Loscht Deine Komposition.
Musiksttick Nr. 1
Musiksttick Nr. 2
Musikstlick Nr. 3

Klicke mit der Mouse den gewlinschten Klang an.

2. Setze eine Klangnote auf eine Notenlinie und driicke die Mouse. Du
kannst bis zu drei Noten Ubereinander setzen.
3. VergiB nicht, am Ende des Stlickes ein Musik-Ende-Zeichen auf das

Notenblatt zu setzen.

&

Nun kannst Du auf PLAY kiicken und horen, was Du komponiert hast.

5. Wenn Du m&chtest, kannst Du ein Loop-Zeichen einfligen oder das

Tempo verandern.

Du kannst auch die drei fertigen Stlicke dazu benutzen, um sie nach

Deinen Wiinschen zu verandern.

Stop Play Loop

(Halt) (Abspielen)

21

Tempo

(Spielschleife) (Abspielgeschwindigkeit)

Nun, nachdem Du mit Zeichnen
und Komponieren vertraut bist,
ist es an der Zeit, das Trickfilm-
Land zu betreten. Klicke hierzu
auf den Seilspringer. Nun bist
Du im Trickfilm-Land und
kannst drei neue Symbole
sehen: SIZE (GroBe), PATH (Pfad) und ANIMATION (Bewegung). Diese
Symbole werden spater genau erklart.

2. Path (Pfad)

1. Size
(GroBe)

3. Animation
(Bewegung)

22



1. Size (GroBe)

In Mario Paint kannst Du vier, sechs oder neun Bildern das Laufen lernen
lassen. Qu kannst maximal 25% der gesamten Zeichenflache in Bewegung
setzen - ties ist recht einfach. Wenn Du sechs Deiner Bilder in Bewegung
setzt, wird der Ablauf flieBender, aber die Trickbilder sind schon kleiner als
bei vier Bildern. Mit viel Geduld und Erfahrung kannst Du auch mit 9 noch
kleineren Trickbildern einen Zeichentrickfilm drehen.

Erstellen eines kleinen Trick-Films
Wihle die 4-Bilder-GréBe und Du kannst Deinen ersten kleinen Trickfilm
drehen. Beim Zeichnen der Bilder, die sich spater abwechseln, hast Du die
Méglichkeit, freindndig zu malen oder eine der fertigen Stempel-Vorlagen
zu benutzen. Mario Paint hat zu diesem Zweck 6 fertige Stempel, die sich
gut fir erste Ubungen eignen. Klicke auf das Mario-Symbol und danach
auf Meister Klecks. Super Mario Bros.-Bilder erscheinen. Du wirst sehen,
daB sich die ersten zwei Bilder gut flir einen Trickfilm eignen. Fiir unser
Beispiel haben wir einen kleinen Fisch freihandig gezeichnet, der spéter
Uber den Bildschirm schwimmt.

23

Wir wollen, daB sich der Fisch flissig bewegt und benutzen dazu die
Kopierfunktion, um den Fischkérper in die 4 Bildrahmen zu kopieren. Auf
der zweiten Seite des Trickfilm-Werkzeugkasten findest Du 5 bekannte
Symbole. Mit dem Symbol der offenen Hand kannst Du den Fisch vom
ersten Rahmen in die anderen drei kopieren. Nun kénnen wir auch noch
den Fischschwanz in Bewegung setzen, indem wir ihn pro Bild etwas
verandern. Wenn Du fertig bist, klicke das Bombensymbol an und kehre auf
den Trickfilm-Land-Bildschirm zurtick.

2. Pfad

Um einen Weg festzulegen, auf dem sich unser Fisch Uber den Bildschirm
bewegen soll, klicke den Pfad-Hebel an. Als nachstes héltst Du die linke
Mousetaste gedriickt und bewegst den Cursor Uber den Bildschirm. Der
Fisch wird nicht nur genau dieser Linie folgen, sondern sich auch in der
gleichen Geschwindigkeit bewegen, die Du vorgibst. Der Fisch kann jedem
Pfad folgen, bis die Zahleranzeige 100 erreicht hat. Wenn Du zwischendurch
den Pfad verandern méchtest, klicke auf CLEAR und beginne von vorne.

Ist Dein Pfad richtig gut gelungen, kehre zuriick ins Trickfilm-Land und laB
Deinen Fisch losschwimmen. Auf der n&chsten Seite wird die Speed-Funktion
Funktion erklart. Damit kannst Du Deinen Fisch schneller oder langsamer
schwimmen lassen.

24



3. Animation

Klicke dieses Symbol
an und Deine Musik
spielt.

Nun bist Du zurtick im Trickfilm-Land und klickst das Symbol Animation an.

Deine Figur wird sich nun genau entlang Deines Pfades bewegen.

Die SPEED (Geschwindigkeit) -Funktion erhdht oder verringert die
Geschwindigkeit, mit der sich Dein Bild tber die Flache bewegt. Mochtest
Du auch noch Musik zu Deinem kleinen Trickfilm abspielen, klicke-auf das
Musik-Symbol unten (Auf Seite 20 findest Du mehr zu Kompositionen).

25

Durch das Robbter—SymboI kannst Du die Funktionen Speichern und La-
den erreichen. Auch Mario Paints elektronisches Malbuch findest Du dort.

Mario-Zeichen

Sichern

Laden

Malbuch

26



@ Speichern

Du kannst jederzeit Dein Werk
speichern. Blinkt ein Mario-Kopf
Uber den Speicher/Laden
Kontroll-Hebeln, bedeutet dies,
daB schon etwas gespeichert
wurde. Um eine Zeichnung,
einen Trickfilm oder ein Musik-
stiick zu speichern, klicke
zuerst den Speichern-Hebel an.

Danach erscheint ein groBer Roboter und Du muBt auf Start driicken. Das
Abspeichern dauert so lange, bis Mario wieder oben erscheint.

@ Laden

Um Dein Meisterwerk zu laden,
fuhre die gleichen Schritte wie
beim Speichern aus, nur muBt
Du den Laden-Hebel betatigen .
Laden funktioniert aber nur,
wenn das Mario-Symbol tiber
den Laden/ Speichern-Hebeln
zu sehen ist.
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B Das Malbuch

Das Malbuch enthalt vier Malvorlagen, die Du verandern und ausmalen
kannst. AuBerdem kannst Du die Bilder mit Musik untermalen oder in einen
Trickfilm einbauen. Auf dem ersten Bild wirst Du ein paar alte Kumpel
wiedererkennen . Das zweite Bild zeigt Dir einen Zoo zum Ausmalen. Das
dritte Bild zeigt Dir eine GruBkarte, bei der Du gut die Kopierfunktion
gebrauchen kannst. Das vierte Bild zeigt Dir eine Unterwasser-Welt, die Du
auch gut fur Trickfilme verwenden kannst.

Suche Dir etwas aus!

Klicke auf dieses
Symbol, um die Mal-
seiten auszuflllen.

28



Hilfe Du die Mouse-Steuerung spielerisch tiben kannst. Schlage

| die Micken mit der Klatsche nieder, bevor sie Dich in die Hand
stechen Hierzu steuerst Du mit der Mouse die Klatsche geschickt auf die
Muicken und driickst die linke Mousetaste: PATSCH! Wenn Du 100 Micken
erledigt hast, fordert Dich der Miickenkonig Watinga zu einem Kampf auf:
Ein Spiel, das Mouseexperten lieben werden.

B T 5
Q8

Um das Spiel zu

beenden oder zu

unterbrechen,

driicke die rechte
~ Mousetaste.
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B Ein letzter Tip von Professor Paint

Jetzt, da Du ein Mario Paint Klinstler geworden bist, interessiert es Dich
sicherlich, wie Du Deine Kunstwerke Deinen Freunden, Bekannten oder
Deiner Familie zeigen kannst, auch wenn Sie kein Super Nintendo besitzen.
Ganz einfach: Nimm Deine Kunstwerke auf Video auf. Die folgende Anlei-
tung verréat Dir, wie Du das Super Nintendo an einen Videorekorder
anschlieBen kannst.

i ii].’q‘ﬂb! T

Anmerkung: Aufden folgenden Seiten findest Du zwei Anleitungen. Wahle jene

AnschluBmaéglichkeit, die Deinem Fernseher oder Videorekorder
entspricht.
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Moglichkeit 1: AnschluB Gber das Antennenkabel.

1.1

1.2

1.3

Verbinde mit dem Antennenkabel Dein Super Nintendo
mit Deinem Fernseher.

Verbinde mit dem Antennenkabel Deinen Videorekor-
der und die Antennenweiche des Super Nintendo.
Siehe Punkt 2.3

Méglichkeit 2: AnschluB tber Audio/Video-Chinch-Steckern
(mono/stereo)

21

22
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Anmerkung:

Verbinde, wie in der Super Nintendo-Anleitung aus-
gefihrt, Dein Super-Nintendo mit Deinem Fernseher.
Verbinde Deinen Fernseher mit dem Scartkabel oder
dem Antennenkabel mit deinem Videorekorder.
Schalte Dein Fernsehgerat und Deinen Videorekorder
und Dein Super Nintendo ein. Suche einen Kanal, auf
dem Du spielen kannst. Jetzt kannst Du den Video-
rekorder auf Aufnahme schalten.

Denke daran, daB es sehr viel verschiedene Videorekorder-Typen
gibt. Da kann es schon einmal zu Schwierigkeiten kommen. Lies Dir
die Bedienungsanleitung Deines Videorekorders genau durch.
Solltest Du trotzdem nicht weiter kommen, kannst Du den Nintendo
Konsumentenservice unter folgender gebuhrenfreien Telefon-
nummer um Rat fragen: 0130 - 58 06.
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Airbrush:

Animation:

Klicken:
Cursor:
Ziehen:
Rahmen:

Symbol:

Palette:

Takt:

Eine Spriihdose, die mit Druckluft einen Farbnebel
verspriht; das ergibt flieBende Farbilibergénge.

Animation (Bewegung) bedeutet, Bilder so schnell hinter-
einander zu wechseln, daB beim Betrachter die lllusion
einer flieBenden Bewegung entsteht (Daumen-Kino,
Trickfilm).

Einen Mouseknopf driicken.

Ein Bildschirmpunkt, der die Mousebewegungen anzeigt.
Die Mouse Uber die Mouseunterlage bewegen.

Ein bestimmter Bildschirmbereich.

Ein kleines Bild, das eine Programm-Aktion auslést, wenn
es angeklickt wird.

Eine Auswahl-Leiste von Farben und Mustern.

Der Rhythmus, in dem Musik spielt.
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REV-A

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
garantie fiir die in Deutschland von Nintando of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
1. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-

Nummer 0130-5806 an, und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt,

schicken Sie das Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen

mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhduser Strafe 50
8750 GroBostheim

(in Deutschland).

3. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung, oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produkts beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

4. Die Gewibhrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemiBen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschiddigungen nach dem Kauf
beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewihrleitungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806).

Fiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Stadlbauer Marketing + Waldmeir AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
ZiegeleistraBe 31 CH-4052 Basel
A-5027 Salzburg Tel.: CH-061-3118818

Tel.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Gerit ist prizisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

Wenn die Kontakte angefafit werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, kénnten Stdrungen
auftreten.

Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Geriit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

Bei unsachgemiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Geriit erlischt die Garantieleistung!

Y. V.V oW



