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INSTRUCCIONES DEL PROGRAMA
STARMOUSE V. 0,1 PARA SPECTRUM

PURICORP, S. A.
Y

STARMOUSE

Son marcas registradas



INSTALACION DEL STARMOUSE:

Desconecte TODOS los periféricos que
tenga instalados en su ordenador (puede
mantener el Interface | y la ZX Printer).
Conecte el interface que viene con el STAR-
MOUSE en el slot trasero de su ordenador
asegurandose de que éste se encuentre
apagado. Si detecta algun fallo en el fun-
cionamiento del STARMOUSE, aseglrese
de que éste se encuentre bien conectado.

INSTRUCCIONES PARA LA CARGA
DEL PROGRAMA:

Conecte su ZX SPECTRUM. Si es un
modelo 128k, teclee la palabra SPECTRUM
y pulse ENTER. Una vez hecho esto, teclee
LOAD»» y pulse de nuevo ENTER. Ahora pul-
se PLAY en el cassette y deje la cinta co-
rrer hasta el final. Si el programa no car-
ga, pruebe la otra cara de la cinta. Si ésta
tampoco carga, consulte a su distribuidor
més cercano o diréctamente a PURICORP.

Una vez cargado ha de aparecer una
pantalla con un dibujo y una fila de cua-
drados en el lado izquierdo de la pantalla.

INSTRUCCIONES DEL PROGRMA:

El programa se basa en iconos. Un ico-
no es un dibujo representativo de una fun-
cion, de dibujo en este caso. Por ejemplo:
iconos son un cubo de basura, una brocha,
una goma, etc., que son asociados a fun-
ciones como tirar algo que no sirve, pin-
tar y borrar. Estos iconos se encontraran
situados inicialmente a la izquierda de la
pantalla.

INTERPRETACION DE LOS ICONOS:
Dentro de estas instrucciones se encuen-

tra una ilustracion en la que aparecen to-
dos los iconos que vd. puede ver en su
pantalla, pero numerados. Dichos iconos
van a ser explicados en orden a ese dibu-
jo para su mas facil comprension.

Para activar cualquiera de las opciones,
basta con situar el cursor en forma de fle-
cha que vd. puede controlar con su ratén
sobre ella y pulsar el botén rojo. Puede
practicar un poco con la flecha para fami-
liarizarse con su movimiento.

Si vd. quiere abandonar uno de los
iconos, basta con que seleccione otro.

(lcono numero 1):

Este icono representa a un cubo de ba-
sura. Su funcion es la de borrar la pantalla
en su totalidad, aunque, si por error ha ac-
tivado esta opcién, podré recuperar el di-
bujo (ver icono nimero 12).

(lcono niimero 2)

Con esta opcion se gestionan cinco fun-
ciones. Una vez activada comprobara que
se ha abierto una ventana en la pantalla
dentro de la cual aparecen cinco utilidades.
Vd. podra seleccionar cualquiera de ellas
moviendo el ratén hacia adelante o hacia
atrds. Con este movimiento, puede obser-
var que una franja negra recorre las opcio-
nes. Cuando esa franja esté en la opcion
deseada, pulse el botén rojo.

Save picture: Mediante esta funcién vd.
puede grabar (Gnicamente en cassette) el
dibujo realizado con el ratén. Una vez acti-
vada, nos pedird el nombre del dibujo a
grabar. La longitud ha de ser de diez carac-
teres. Ejemplo: si vd. quiere grabar un di-




bujo con nombre PRUEBA, al tener sélo
seis letras ha de teclear cuatro espacios
detras del nombre. Cuando haya introdu-
cido los diez caracteres, aparecera un men-
saje pidiendo su confirmacion. Si pulsa la
tecla N, la pregunta del nombre se repeti-
ra. Si pulsa Y, aparecera otro mensaje
(siempre dentro de la ventana) pidiéndole
que pulse el botén rojo cuando haya pre-
parado el cassette. Una vez finalizada la
grabacion, el programa le devolvera el con-
trol de la flecha o cursor.

Load picture: Esta opcion le permite car-
gar todo tipo de dibujo, haya o no sido he-
cho con el programa y siempre que no ha-
ya sido grabado a velocidad Turbo o supe-
rior a 1.500 baudios. Cuando haya seleccio-
nado esta funcién, aparecera un mensaje
para iniciar la carga. Cuando el programa
haya cargado la cabecera del dibujo, le
pedira su confirmacién para seguir car-
gando. Si pulsa Y. el ordenador continua-
ra cargando. Por el contrario si pulsa N,
se inicara de nuevo el proceso de la car-
ga. Una vez cargado el dibujo, el programa
lo adaptara y le devolvera el control del
cursor.

Set style: Si activa esta opcion vera que
aparecen cinco estilos de escritura dife-
rentes. Puede seleccionar cualquiera de
ellos para utilizarlo méas tarde en lo opcién
de texto (ver icono namero 19).

Set colours: Esta opcion estd relaciona-
da directamente con el icono nimero 4.
Una vez activada esta funcién apareceran
los ocho colores de que dispone el SPEC-
TRUM, sobre los cuales se encuentra la
palabra PAPER, indicandole que lo que vd.

va ha seleccionar es el papel. Una vez he-
cho esto, variara la palabra transformando-
se en INK, para seleccionar la tinta. Cuan-
do haya seleccionado los dos valores, le
preguntara si estd de acuerdo en que los
colores tengan brillo. Si esta de acuerdo
pulse Y; si no quiere el brillo, pulse N. Es-
ta operacion ha de repetirla en la siguiente
pregunta sobre el parpadeo de los colores.
Una vez ajustados todos estos parametros,
el icono nimero 4 pintara con todos esos
valores.

Define fills: Con esta opcion vd. puede
definir una trama para utilizar con el ico-
no nimero 13. Para definir una cualquiera,
seleccione esta opcion y verd que apare-
cen dos ventanas. Dentro de una de ellas
se encuentra su cursor. Muévalo por la
ventana, y podra comprobar como sélo se
mueve por una cuarta parte de la misma.
Pulse el boton una vez dentro de ella, y
vera como aparecen cuatro puntos a la
vez. En la ventana de la derecha, ira apa-
reciendo la trama que se esta definiendo.
Pruebe a seguir poniendo puntos, y vera
como va variando la trama. Cuando la ha-
ya terminado, pulse el botén rojo con el
cursor situado en la barra roja que se en-
cuentra en la ventana grande. Entonces vol-
vera a aparecer otra ventana, dentro de la
cual irdn apareciendo las 55 tramas dispo-
nibles. Para ir viéndolas, mueva el ratén
hacia adelante y hacia atras, hasta que en-
cuentre la trama que va a ser sustituida por
la que vd. ha definido. Cuando esto ocu-
rra, pulse el botén y los iconos volveran
a aparecer, indicdndole que la trama ya ha
sido cambiada.




(icono numero 3)

Este icono representa a una impresora.
Logicamente sirve para hacer una copia de
la pantalla en un papel de impresora. Es-
ta tuncion sélamente es compatible con la
ZX Printer o cualquier otra de similares
caracteristicas. Si vd. tiene una impreso-
ra que funcione a través de un interface
CENTRONICS o un interface RS232, nece-
sitara un programa aparte (si no lo con-
tiene el interface) para efectuar la copia de
la pantalla. Dicho programa no es distri-
buido por PURICORP, pero puede contactar
con su distribuidor mas cercano y consul-
tarle.

Si su ordenador es un 128K, la copia de
impresora no sera efectuada a través del
interface RS232 que tiene dicho modelo en
su lateral izquierdo, sino que lo hara (si
vd. ha seguido todas las instrucciones de
carga) por el slot trasero (ver apéndice 1).

(lcono nimero 4)

Cuando vd. haya fijado los colores con
los que desea pintar (ver icono numero 2),
active esta opcion y podra aplicar dichos
colores al dibujo. Cuando el icono sea ele-
gido, su flecha/cursor se transformara en
un cuadrado de 8x8 puntos (el minimo ca-
racter de color que el ZX Spectrum admi-
te) cuyo control es igual al del cursor ha-
bitual. Para comenzar a colorear, situe el
cuadro en la posicion inicial y pulse el
botén rojo. Una vez hecho esto, al mover
el cursor comprobara como va dejando una
estela con el color seleccionado. Para de-
jar de pintar, pulse de nuevo el hoton rojo.
Puede repetir esta operacion hasta que ha-
ya finalizado la aplicacién del color. Cuan-

do ésto suceda, pulse el boton rojo hasta
que el ordenador emita un pitido, indican-
dole que ya puede tomar de nuevo el con-
trol de la flecha.

{icono ndmero 5)

Este icono es una flecha y sirve para
trasladar las dos columnas de iconos a
la izquierda de la pantalla, y asi poder pin-
tar libremente en la derecha.

({cono numero 6)

Al contrario de el icono numero 5, este
sirve para trasladar las dos columnas a la
derecha de la pantalla y poder pintar en
la izquierda.

{icono nimero 7)

Con esta funcién vd. podra fijar volun-
tariamente una cuadricula de dibujo con la
cual podra controlar proporciones, medidas
u otras funciones. Las dimensiones de las
celdillas de la cuadricula es de 8x8 puntos.
Si desea desactivar la cuadricula, basta
con efectuar de nuevo el proceso de acti-
vacion.

(lcono nimero 8) i

Este icono estd compuesio de una X y
una Y. Si activa esta opcién comprobara
que el logotipo de STARMOUSE que se
encuentra sobre los iconos 3 y 4 desapa-
rece para que en su lugar se fijen las coor-
denadas de la punta de la flecha. Estas
coordenadas indicaran la posicién exacta
del cursor y pueden desactivarse con el
mismo proceso de activacion.

{icono namero 9)

Este gran icono esta dividido en ocho
celdas. Cada celda se comporta como un




icono independiente y representa un tipo
de trazo para la brocha y la goma (iconos
16y 17).

(icono nimero 10)

En este icono representa una potente
funcién: la de trasladar zonas de pantalla.
Una vez activada esta opcion, se abrira una
ventana similar a la del icono nimero 2,
en la cual se encuentran dos modos de
traslado: UNDO y PASTE. Si vd. seleccio-
na (con el mismo método que en el ico-
no numero 2) el modo PASTE, |a zona a tras-
ladar, por ejemplo una circunferencia, se
sumara o pegara a la zona donde ha sido
trasladada. Si por el contrario elige la op-
cion UNDO, al trasladar esa circunferen-
cia, el fondo de la zona donde se va a tras-
ladar, se borrara. Para una mejor com-
prension de esta funcion, practique con
los dos modos y comprobara su resultado.

El método para trasladar una figura es
el siguiente: una vez escogido el modo,
vd. controlard de nuevo la flecha. Marque
el punto de inicio de la figura a trasladar
y ahora, ademas de controlar la flecha, con-
trolard un rectangulo dentro del cual vd.
ha de «encerrar» la figura. Cuando lo ha-
ya hecho, pulse el botén rojo. Ahora vd.
ha de marcar el vértice inferior del late-
ral izquierdo del cuadrado marcado, pero
en la zona donde desea situar la figura.
Una vez hecho esto, la figura se trasladaré
hasta esa posicién, finalizando asi el pro-
ceso.

(Icono nuimero 11)

Con esta funcion se pueden hacer cir-
cunferencias y elipses. Para hacer una elip-
se (el proceso es el mismo para las dos

figuras) vd. dispondra de un recténgulo
(igual al del icono nimero 10) dentro del
cual se encontrard comprendida la elipse
o circunferencia. Cuando haya decidido el
comienzo de uno de los vértices de ese
cuadrado, pulse el botén rojo y fije sus
dimensiones. Una vez hecho esto pulse
de nuevo el botén y la elipse/circunferen-
cia sera trazada.

(icono nimero 12)

Esta opcion es de gran utilidad ya que
sirve para volver atrés. Ejemplo: si vd. ha
hecho una elipse, y no le gusta su posi-
cion, active esta opcidn y volvera a tener
el dibujo tal y como lo tenia antes de hacer
la elipse. Si vuelve a activar la opcidn, la
elipse aparecera de nuevo.

(lcono nimero 13)

Este icono representa un rodillo, y sir-
ve para sombrear zonas de pantalla con
tramas o texturas. Una vez activada esta
funcién, aparecera una ventana en el cen-
tro de la pantalla dentro de la cual puede
ver una textura. Para variar dicha textura
ha de mover el STARMOUSE hacia arriba
y hacia abajo (norte/sur) hasta que en-
cuentre entre las 55 tramas diferentes la
que desea. Cuando ésto suceda pulse el bo-
tén rojo y volverd a disponer del control
del cursor habitual. Sitielo sobre la zona
a rellenar y pulse el botén. La zona que-
dara rellenada de la trama seleccionada
anteriormente. En casi todas las tramas el
tiempo general de relleno es de 4 segun-
dos, aunque en otras tarde algo més. Si la
zona a rellenar es excesivamente compli-
cada, pueden llegar a quedar zonas sin som-
brear, pero esto es bastante dificil.



{lcono nimero 14)

Con esta opcion vd. podra modificar
zonas de pantalla con un ZOOM, es decir,
ampliadas. Una vez seleccionada, apare-
cera una ventana y un trozo del dibujo.
Comprobara que al pie de la ventana se
encuentran cuatro flechas, un circulo y
una barra alargada. También puede ver co-
mo hay una flecha que vd. controla y que
se mueve por el interior de la ventana. A
la derecha de la ventana se encuentra una
parte del dibujo y un cuadrado parpadean-
te. Ese cuadrado es el que marca la zona
que se estd ampliando. Dicha zona es la
que se encuentra, con una escala de 8:1,
en el interior de la ventana. Para mover
el cuadrado marcador, se utlizan las cua-
tro flechas de la parte inferior de la venta-
na. Pruébelas y comprobara como en la
ventana va variando la zona ampliada. Para
modificar el dibujo basta con situar la fle-
cha sobre el punto a modificar y pulsar el
botén rojo. Si dicho punto se encuentra ilu-
minado (es un cuadrado negro), al pulsar
se apagara y si por el contrario esta apa-
gado se iluminara. El circulo que se en-
cuentra en la parte inferior de la ventana,
sirve para aplicar o quitar el color a la zo-
na de dibujo que se localiza a la derecha
de la ventana. La barra que se encuentra
a la derecha del circulo, es para abando-
nar la opcion.

(lcono nimero 15)

Con esta opcion vd. puede hacer lineas
entre dos puntos. Basta con que (una vez
activado el icono), marque el primer punto,
y dispondra de una linea que comenzara en
ese punto y finalizard en la punta de la

-

flecha que vd. controla. Muévala hasta el
punto deseado, pulse el botén rojo y la
linea quedara fijada.

(ilcono niimero 16)

Esta funcion sirve para pintar con una
brocha. El trazo de la brocha depende del
icono nimero 9, como anteriormente ha si-
do explicado. Una vez activada la opcion,
marque el punto de inicio de la brocha, y
vd. podra comenzar a pintar. Cuando haya
terminado, pulse de nuevo el boton rojo
y volvera a tener el control de la flecha.

("zono namero 17)

E! funcionamiento y utilizacion de este
icono es exactamente igual al del icono
anterior, s6lo que en vez de pintar, éste
sirve para borrar.

{(lcono nimero 18)

Este icono representa a un rectdnguio
con los lados «rotos». Con esta funcion vd.
puede hacer rectangulos o cuadrados con
gran facilidad. Su funcionamiento y su uti-
lizacion son iguales a las del icono nime-
ro 15, s6lo que en vez de hacer lineas, hace
rectangulos.

(lcono nimero 19)

Como vd. podra deducir, este icono es
para insertar texto en el dibujo. Una vez
seleccionada la opcidén, dispondra de un
cuadrado parpadeante. Sitielo en la posi-
cién de comienzo del texto y pulse el bo-
ton. En ese lugar aparecerd un cursor y vd.
podra comenzar a escribir. Cuando haya fi-




nalizado la operacion, pulse el boton rojo y
recuperaré el control de la flecha.

APENDICE 1:

Para hacer una copia de pantalla desde

un SPECTRUM 128k a través del interface
RS232 que posee dicho ordenador en su
parte lateral izquierda vd. ha de grabar el di-
bujo en una cinta; luego, apagar el ordena-
dor o pulsar e! boton de reset que tiene
en el lateral izquierdo, al lado de la salida
RS232. Si ha hecho esto, aparecera bajo
el mensaje habitual la palabra ESPANOL.
Teclee entonces el siguiente programa:

10 CLS: LOAD «NOMBRE» SCREEN $

20 PAUSE 0: COPY

En la linea 10 el ordenador cargara des-
de la cinta el dibujo grabado anteriormente.
Donde pone la palabra NOMBRE, vd. ha de
poner el nombre del dibujo a cargar. Cuan-
do la pantalla haya sido cargada, pulse una
tecla y la copia de la pantalla comenzara.
Las dos ultimas filas de caracteres del di-
bujo no apareceran en el papel, ya que la
rutina que contiene la ROM del modelo
128K, no envia esas lineas a la impresora.

Si después de haber realizado todo el
proceso, el dibujo no ha sido hecho por
la impresora, esto puede deberse a los si-
guientes motivos:

a) La impresora esta apagada.

b) La impresora no estd ON-LINE.

c) El cable de transmision esté desco-
nectado o mal conectado.

d) El programa anterior ha sido mal
introducido.

e) La impresora no tiene papel.

-

) La impresora no tiene cartucho de
tinta.

g) El RS232 de su ordenador esta es-
tropeado.

h) Su impresora esta estropeada.
i) El dibujo no se ha cargado.
j)  Vd. no tiene impresora.

APENDICE 2:

Para cargar un dibujo desde BASIC te-
clec este programa:

10 LOAD «NOMBRE» SCREEN §

20 PAUSE 0

Donde pone la palabra NOMBRE ha de
poner el nombre del dibujo a cargar. La
linea 20 sirve para que el ordenador espe-
re hasta que una tecla sea pulsada.

Caracteristicas generales del programa:
Posibilidad de la insercion de texto en
el dibujo.
Permite la realizacion de cuadrados.

Posee gomas y brochas con ocho tipos
diferentes.

Opcién de lineas.
Potente ZOOM de 64 aumentos.

Permite rellenar con 55 tipos de tra-
mas diferentes.

Se pueden definir hasta 55 tramas.
Es capaz de anular la dltima accion.
Puede hacer elipses y circunferencias.

Puede trasladar zonas de pantalla (de
proporciones variables), con opcion de PAS-
TE y UNDO.




Posee una opcion de coordenadas que
pueden estar activadas o desactivadas.

Se pueden dibujar con una cuadricula
(cada cuadrado de dimensiones 8x8 puntos)

La superficie de dibujo real es de 239x
175 puntos.

Puede hacer un volcado de pantalla en
impresora.

Permite borrar la totalidad de la panta-
lla.

Tiene 5 estilos diferentes de caracte-
res para el texto.

Puede grabar un dibujo en cassette.

Puede cargar cualquier dibujo desde
cinta (a una velocidad de 1.500 baudios).

Posee una opcion para ajustar €l papel,
tinta, brillo y parpadeo para colorear el di-
bujo con otra opcion.

Todo va incluido en un so6lo programa:
STARDRAW.
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