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COMO CARGAR Et. PROGRAMA

Inicie el ordenador pulsando a la vez las teclas CONTROL, SHIFT
(mayusculas) y FESC. Inserte el disco por la cara A en la unidad de disco e
introduzca el comando RUN"studio®.

UTILIZACION DEL MANUAL

Antes de utilizar el programa The ART STUDIO, es conveniente que se
lea la Introduccion que viene a continuacion, que explica las bases del
programa vy como controlarlo. Esto le capacitara inicialmente para comenzar a
utilizar su copia de THE ART STUDIO. Explore el programa al ritmo deseado,
intentando comprender su estructura y funcionamiento, No tenga miedo a
experimentar. lLLea el resto del manual para aclarar puntos especificos y para
refarencia. No esperamos que lea el manual integro antes de utilizar el
programa por vez primera.

INTRODUCCION

El programa THE ART STUDIO esta disefado sobre los conceptos de
“ventanas~iconos—raton—-cursor" tal como los introdujo Xerox en Palo Alto vy
popularizados por Apple con sus ordenadores Lisa y Mackintosh., La filosofia
guia tras estos conceptos es que el programa debe ser de facil utilizacion
para aquel usuario que se acerca a el por primera vez, con toda la
informacion relevante presente "en pantalla”, sin complicadas secuencias de
teclado que haya que memorizar. En cambio, los comandos se utilizan
simplemente punteando las opciones de los menus en pantalla.

lL.a primera vez gque utilice el programa, se encontrara con una
pantalla en blanco, con un menu “en barra" de color azul y blanco y una
flecha peguefa de color negro en el centro (estos colores pusden ser
modificados utilizando el menu PALETTE - vease la seccion correspondienta).
L.a flecha, conocida como &l puntero o sl cursor, es la llave del programa; es
controlada par las teclas del cursor, realizando cada una el movimiento
correspondiente, hacia arriba, hacia la derecha, izquierda, etc. Tambien
puede ser controlada por medio de un Joystick o de un Raton, pesro esc se vera
posteriormente. El movimiento de este cursor es del tipo inteligente, esto
es, que acelera ®]1 movimiento si se mantiene la tecla presionada.



La barra del menu en la parte superior de la pantalla tiene cierto
numero de cajas individuales con un rotulo en cada una. Llevando el cursor a
una de estas cajas y pulsando la barra espaciadora (denominada desde ahora
"hoton de seleccion”) se produce la aparicion en pantalla de un menu
concatenado parcialmente montado sobre el menu principal. Este segundo menu
contiene un numero de entradas u opciones, que pueden llevarnos a posteriores
sub-menus o producir que se lleve a cabo cierta accion o comando. Una opcion
se escoge llevando el cursor hasta ella (la remarcara si esta disponible) vy
pulsando el boton de seleccion. A este proceso se2 le conoce con el nombre de
"accionar una opcion", Si la opcion es un comando, lo que suele suceder eas
que este segundo menu desaparece y la flecha del cursor se convierte en un
pequelo icono que refleja el tipo de accion del comando seleccionado. For
ejemplo un pincel cuando vaya a pintar por la pantalla. En esta situacion, el
icono actua como recordatorio del "modo" actual. Este nuevo cursor puede ser
movido por la pantalla utilizando 1los mismos controles que la flecha
anterior. La accion del boton de saleccion depende del iconeo utilizado. FPor
ejemplo, con el icono del pincel, =i pulsamos el boton de seleccion
pintaremos en los pixels de la pantalla.

S8i el icono-cursor es llevado hasta la barra del menu en la parte
superior de la pantalla, vuelve a su forma original de flecha. Pero si vuelve
al resto de la pantalla, recobra su forma de icono (a menos que mientras se
haya seleccionado otro comando diferente). El1 programa continuara en su
"modo® actual (con el icono actual) mientras no se seleccione otro “modo*.

Como se menciono anteriormente, si la opcion es resaltada en easte
segundo menu, 0 menu concatenado, mientras el cursor pasa sobre ella, ewso
significa que esa opcion esta disponible. Las opciones de algunos menus solo
seran resaltadas si se cumplen ciertas condiciones. Por ejemplo, si
cinsideramos el menu de "WINDOWS" (ventanas), en la ventana solo puade ser
llevada a cabo una accion, digamos limpiary si la ventana ha sido definida
con anterioridad. En consecuencia, cuando se utiliza este sub-menu por
primera vez, se remarca la opcion “"DEFINE WINDOW" (definir ventana) peroa no
la opcion "CLEAR WINDOW" (limpiar ventana). Tras definir la ventana y mostrar
el sub-menu "WINDOWS" por segunda vez, se cumple la condicion anterior, por
lo que la opcion "CLEAR WINDOW" queda resaltada cuando el cursor pasa sobre
ella.

Algunos menus contienen opciones que ni son comandos ni nos llevan a
sub~menus.. Estas opciones son conocidas como banderas o interruptores,
elementos que pueden estar en una de dos situaciones posibles, conectados o
desconectados (on-off). Generalmente westos interruptores modifican @l
camportamiento de otras opciones dentro del mismo menu. Por ejemplo, en el
menu de TEXTO hay un interruptor que controla que los textos sean colocados
lateralmente o no. La posicion de conectado (ON) se representa por una marca
(/) mientras que si se encuentra desconectado (OFF) queda representada por
una equis (X}). Un interruptor puede cambiar de posicion llevando el cursor
hasta el y pulsando el boton de seleccion.

A menudo hay posibilidades en un menu de escoger entree dos o tres
maneras de hacer algo. Por ejemplo, hay tres tamafos en los que pueden
imprimirse los caracteres, que son "Altura Normal®, "Altura Doble® y “Altura
Triple". Las tres se muestran como opciones separadas en @l menu de TEXTO,
estando una sola de ellas marcada, siendo esta marca la que sefala cual de
las opciones es la gque esta en vigor. La altura puede ser modificada llevando
el cursor a una de las opciones no marcadas en ese momento y pulsando el
boton de seleccion.



Una pantalla completa del CRC 6128 consta de 25 lineas, aunque 1la
barra del menu ocupa 2 de estas lineas parmanentemente. Por tanto, puede que
llegue a creer que queda limitado a realizar su dibujo en 22 lineas, aunque
esto no es asi. Las dos cajas situadas a la derecha de la barra del menu le
permiten hacer un scroll de la parte visible de la pantalla para mostrar las
25 lineas. Accionando una de las cajas srepresentadas por sendas flechas, se
produce un scroll de la pantalla linea a linea hasta que se muestra la
totalidad. La barra pequeiia de color blanco situada a 1la izquierda de las
cajas muestran cual es la parte de Ia pantalla que se muestra en ese momento.

Para retirar un menu de la pantalla, sea porgque ya se ha escogido la
opcion o porque se le ha 1lamado por error, basta con llevar el cursor al
exterior del menu y pulsar el boton de seleccion.

El programa THE ART STUDIO funciona en los dos modos de resclucion
disponibles en el CPC 64128, alta y media resolucion. Los numeros de tintas vy
de pixels disponibles son diferentes en los dos modos (un pixel es un punto
independiente de la pantalla, el elemento mas pequefo de un dibuje). En el
modo 1, se dispone de 4 colores con una resolucion de 320 pixels
horizontalmente por 200 verticalmente, mientras que en el modo 2 tienen la
mitad de anchura. Recuerde que 1la tecla SHIFT (mayusculas) puede ser
utilizada conjuntamente con las teclas de direccion para mover el cursor de
pixel en pixel.

El resto del manual viene dividido en secciones, cada una de ellas
cubriendo una de las opciones en la barra del menu  principal. Logicamante,
las secciones siguen el mismo orden que este menu, de izquierda a derecha y
de arriba abajo.

PRINT (Impresion)

BRSNS TR
[Haghify [ voxt | sriees 3]

Este menu le permite realizar un "hard copy"s; mas conocido como

. valcado de pantalla, del dibujo terminadoe a una impresora matricial. Se
pueden lograr varios tamafos de copias gracias a los ajustes en los factores
de escalado tanto vertical cComo horizontalmente. La escala Xy
horizontalmente, corresponde al numero de puntos a lo largo del papel de
impresora para un pixel de la pantalla, mientras que la escala Yy
verticalmente, corresponde al numero de puntos por cada pixel de pantalla



hacia abajo. For ejemplo, si la escala X se coloca con valor 2 y la escala y
con 4, cada pixel de la pantalla sera representado por un bloque de 2x4
purtos en el papel. Tengase en cuenta que las dimensionss reales de los
puntos de la impresora varian de un modelo a otro. Seran necesarics varios
experimentos con los ratios para cada impresora,de manera que los circulos de
la pantalla aparezcan como tales en el papel en vez de parecerse a elipses.

Es posible que no todos los tamaZXos de copia saean posibles en un
modelo determinado de impresora, ya que esto depende del numeroc total de
puntos que sea capaz de realizar horizontalmente. 8i el volcado en un tama®o
determinado es posible, la opcion “"Dump screen* (volcado de pantalla) estara
resaltada en el menu PRINT cuando el cursor se desplace sobre ella. §i{ no se
encuentra resaltada, se debe probar con un factor X menor, o situar en
posicion "ON" la opcion “Sideways", con lo que la imagen en el papel
aparecera colocada transversalmenta. Recuerde que un volcado de pantallia en
modo 2 necesita por lo menos una anchura de Papel de 440 puntos, debiendo
colocarse transversalmente si esta es nenor.,

El programa The Art Studio utiliza un "sombreado®, puntos de
intensidad variable, para representar las diferentes tintas de la pantalla
del CPC&128. En el modo | se utilizan 4 sombras diferentes, mientras que en
el modo 2 solo son necesarias 2. Los sombreados estan emparejados con las
escalas de grises de las tintas, de manera que 1la tinta mas clara estara
representada por el sombreado menos denso Yy asi sucesivamente.

Cada vez que un pixel es enviado a la impresora, se produce un aco
hacia la pantalla. Un volcado puede abortarse en cualiquier momento al pul sar
la tecla ESCape. En este caso debe tenerse en cuenta que algunas impresoras
necesitan ser reiniciadas (basta con apagarla y sncenderla de nueve) cuando
son detenidas mientras imprimen una linma.

La mayoria de 1las impresoras matriciales Capaces de imagenes
graficas pueden operar en dos modos graficos diferentes, conocidas como
simple o doble densidad. Por lo general, la resolucion es mayor en el sequndo
caso, esto es, se imprimen mas cantidad de puntos a lo largo de una linea. Se
puede elegir entre estos dos modos por medio del menu de impresion (PRINT),
Algunos de los tamavos de volcado no disponibles en el modo de simple
densidad pueden ser logrados en doble densidad gracias a la mayor resolucion.

Es posible la impresion de una pantalla lateralmente, de {zquierda a
derecha, en vez de arriba abajo. Debido a que la pantalla del CPC4128 es
Mmayor en altura que en anchura, es posible lograr lateralmente un valcado
mayor que de la otra manera.

Las tres opciones “Left justify", “Centre", Y “Right Justify*®
(Justificado por 1la izquierda, centrado y Jjustificado por la derecha)
determinan en que lugar del papel se va a situar el volcadoj muy pegado a la
izgierda, centrado, con igual separacion del borde por los dos laterales o
iguaimente pegado a la derecha. La marca en el menu indica la opcion vigente,

Si la impresora utilizada produce automaticaments ml avance de linea
tras el retorno de carro, debe asegurarse que la opcion "Line feed” (avance
de linea) esta desactivada vya que de otra manera vera que su dibujo consta de
lineas impresas y en blanco alternativamente. .

La ultima opcion del menu "PRINT" le mostrara un sub-menu con las

distintas impresoras utilizables directamente por el programa. Active la
opcion aplicable,



opcion aplicable.

Es posible extender el sistema para utilizar una impresora no
incluida en este sub-menu, que es la opcion “User-defined", impresora
definida por el usuario. Al ser cargado en el ordenador, el programa busca en
2]l disco un archive con definicion de la impresora y lo carga al encontrarlo.
Este archivo contiene los codigos necesarios para el control de la impresora.
Consulte el Apendice 1 para definir el archivo.

FILE (Archive)

El programa The Art Studio soporta perfectamente discos para el
almacenamiento y recuperacion de pantallas, conocidas como "Fileg"
(archivos). Tiene la habilidad de mantener un catalogo en memoria RAM, esto
235, un catalogo almacenado permanentemente almacenado en la memoria Y Que
puede ser mostrado y acceder a el sin necesidad de leer el disco cada vez.
Para generar el catalogo para un disco, lleve el cursor a la posicion marcada
como “Catalogue disc" y pulse el boton de seleccion. El motor de la unidad de
disco entrara en funcionamiento y tras un par de sequndos la caja blanca
situada en la parte izquierda de la pantalla se llenara con informacion. En
sU parte superior se muestra la capacidad libre del disco en Ks, viniendo a
continuacion una lista con nombres de archivos, siempre y cuando haya
almacenado alguna pantalla en el disco, claro esta.

Puede que note gue solo ciertos archivos del disco se muestran en el

catalogo RAM, solo aquellos cuyos nombres tienen la extension ", 8CR" (de
screen, pantalla) como nombre del tipo de archivo, aunque esta extension no
sea mostrada en pantalla en el menu de “FILE", Estos archivos pueden ser

sefalados llevando el cursor hasta el nombre correspondiente y pulsando el
boton de seleccion. Un archivo sefalado puede ser grabado en el disco,
cargado desde el disco al ordenador, hacerse un "merge" con el o borrado
llevando el cursor hasta la posicion de .la operacion correspondiente vy



pulsando el boton de seleccion de nuavo. Esto es desde lusgo una manera mas
conveniente y elegante de manejar los archivos que teclear los comandos y los
nombres de los archivos por medio del teclado.

La capacidad total del catalogo RAM es de S5¢& entradas, aunque en
pantalla solo apareceran en grupos de 10. Pero sin embargo, las cajas con las
flachas sefXalando hacia arriba y hacia abajo le permiten realizar un scroll
por todo el catalogo hasta encontrar la entrada que deseaba localizar. La
caja con el simbolo de los cuadrados enganchados (wl simbolo de inicio) 1le
daevuelve al comienzo del catalogo, mientras que la barra situada entre las
dos cajas de flechas le muestra que parte del catalogo s la que msusstra en
ase momento.

El nombre de un archivo pueds ser introducido por medio del teclado
cuando se esta grabando por primera vez (y _por tanto no aparece en el
catalogo RAM) llevanda el cursor a la caja marcada “Enter filename"
(introducir nombre de archive) y pulsando el boton de seleccion. En pantalla
aparecera un mensaje pidiendo el nombre que le va a dar a dicho archivo.
Escriba el nombre, con un maximo de 8 caracteres Y pulse ENTER (si pulsa
ENTER con la linea vacia, se anula la operacion). Cuando ests grabando en e}
disco un archivo, no necesita escribir la extension de archivo a continuacion
del nombre, sino que esta extension sera aRadida automaticasente por el
ordenador. Si no se especifica que unidad es la utilizada (AR od®, se usara
la unidad actual, remarcada en la parte superior del menu "File", Puede que
algunos archivos no aparezcan en ml catalogo RAM, debido a que el tipo de
archivo sea erroneo, pero pueden ser cargados en el ordenador simplemente
escribiendo su nombre por medio del teclado.

Un archivo puede ser mezclado con el contenido actual de 1a
pantalla, proceso en el que los pares de pixels se combinan para producir unr
dibujo compuesto. Esta operacion se realiza scbre las mismas basaes que el
pegado de una ventana (vease @l menu de ventanas) - notese que las paletas nc
pueden ser mezcladas.

Los archivos pueden ser borrados del disco, resaltandolos en el menu
RAM o escribiendo su nombre manualmente Y pulsando el boton de seleccion une
vez escogida la opcion "Erase file® (borrar archivo). Antes de que 1la
operacion se lleve a cabo, el programa pedira la confirmacion. Debe tenerse
en cuenta que, aunque «1 nombre del archivo desaparece del catalogo RAM, @l
espacio libre disponible no se actualiza, por lo que el disca debe ser
recatalogado posteriormente si se quiers tener una informacion adecuada sobre
la capacidad disponible.

Debe recordarse que los archivos pueden ser salvadas o cargados
resaltando primero la opcion correspondiente (Save o Load, respectivamente) y
a continuacion @l nombre del archivo. Este es el orden recomendado ya que asi
se evita 1la posibilidad de salvar un archivo cuando lo que se queria hacor
era cargarlo y viceversa. Un archivo resaltado puede ser anulado resaltandolc
por segunda vez.

Para tener una copia completa del dibujo terminado, debe salvarse la
paleta actual junto con el contenido real de la pantalla (vease la seccion
sobre el menu de Paleta para tener una idea de que es la Paleta). Para wello,
basta con colocar en posicion “on" el interruptor de Palette situado en 1la
parte superior derecha del menu de "File" antes de proceder a salvar el
dibujo en el disco. La Paleta sera 9rabada como un archive separadoc con el
mismo nombre que la pantalla pero con la extension .PAL. Por ejemplo, i
almacena en el disco una pantalla junto a la Paleta utilizando el nombre
MIDIBUJO, este disco contendra los archivas MIDIBUJO.SCR y MIDIBUJO.PAL.



El modo de la pantalla tambien se almacena en el archivo de 1la
paleta, por lo que cuando un dibujo y su paleta son cargados desde el disco
al programa The Art Studio, el programa se situara automaticamente en el modo
adecuado. Cuando se cargue un dibujo con el interruptor de la palata en
posicion "off",. no se variara el mode de la pantalla ni la paleta que se
encuentre en ese momento. Al horrar un archivo cuya paleta tiene el
interruptor en “on", se borratambien automaticamente la paleta -asociada (si
esta existe).

El programa The Art Studio funciona tambien con la unidad de disco
adicional DD1. Para lograr un catalogo del disco colocado en esta sagunda
unidad de disco, pulse el boton de seleccion con el cursor situado en la caja
"B" colocada en la parte superior del menu "File" , llevandolo a continuacion
junto a "Catalogue disc" y pulsando de nuevd el boton de seleccion. El
espacio libre disponible en el disco B se mostrara Justo debajo del espacio
del disco A. El catalogo RAM mostrara los archivos de ambas discos, con el
numero de la unidad correspondients precediendo a los nombres de los
archivos. Por 1o tanto, cuando escogemos uno de los archivos para salvar o
para cargar, el programa sabe que unidad dehbe utilizar.

Debe tenerse en cuenta gue el programa The Art Studio solo cargara
arechives del tipo binario, no cargandolas en ningun caso si su longitud es
superior a 16384 bytes (4000 en hexadecimal'. T - el disco se incluyen algunos
dibujos como ejemplos.

Los archivos del tipo .SRN y .FIC son tambien reconocidos por el
programa, apareciendo por tanto. en el catalogo RAM. Snlo se mostraran los
archivos en USER 0, pero pueden ser salvados y cargados a otras areas de
usuario incluyendo un numero de usuario en en nombre de archivo introducido
manualmente.

Debido a que el sistema operativo del CPC&L128 mantiene
automaticamente copias de seguridad de un nivel, con extension .BAK como tipo
de archivo, al guardar un archivo en un disco casi completo, puede que sea
necesario horrar la version previa antes de introducir la nuava. .

Fara guardar y cargar las fuentes se utiliza un menu parecido al de
File. Naturalmente, en este menu s0lo se aparecen los archivos de fuentes an
el catalogo RAM. Tengase en cuenta que no hace faltar realizar un catalogo de
un disco para cada menu de archivos, sino que basta con catalogarlo en une,
actualizandose automaticamente el otro (dado que internamente solo se utiliza
un catalogo RAM) .,

Los dibujos creados por medio del programa The Art Studio pueden ser
cargados de nuevo desde BASIC con los comandos:

MODO 1i: L.OAD "dibujo.src® ,&C000 para pantallas en modo 1 o
MODO 2: L.OAD "dibujo.ascr" ,&C000 para pantallas en modo 2.

Fara cargar un dibujo Yy la paleta asociada, puede utilizarse un
programa como el siguiente:

10  x=HIMEN

20 MEMORY X-13

IO LOAD “"dibujo.pal®,x-12

40  MODE FEEK(x—12)

S50 FOR a=0 to 3

60 INK a,PEEK (x~11+2%a) ,PEEK (x—10+2%3)
70  NEXT

20 BORDER PEEK (x-3) ,PEEK (x—2)



70 SPEED INK &6*PEEK(x—~1)+1,4%PEEK (x+1)
100 MEMORY x

110 LOAD "dibujo.scr",&%C000

120 GOTO 120

Este programa se encuntra en el disco bajo el nombre de “LOADER"
(cargador).

FPALETTE (paleta)

La Paleta es una de las utilidades mas interesantes del ordenador
AMSTRAD CPC&128. )

En el cirtuito de video de la maquina pueden mostrarse un
total de 27 colores, aunque en la pantalla vy al mismo tiempo solo pueden
visualizarse un numerao relativamente pequefo de mllos (4 en @l modo 1 o 2 en
el modo 2). Por tanto, en vez de referirnas directamente a coloraes mientras
se trabaja scbre la pantalla, trataremos de "tintas", Estas wmon colores
logicos, mas que fisicos. Cada tinta se refiesre a uno de los colores
disponibles, aunque estas referencias no son permanentes. La modificacion de
estas referencias modifica los colores que aparecen en la pantalla, El menu
de "Palette" le permite establecer esétablecer estas uniones con los colores
elegidos.

El menu contiene cierta numero de barras de "scrool", cada una con
graduaciones representando los 27 colores disponibles en el CPC&128. E1
diamante indicador seXala el color actual. Este indicador puede ser movida a
lo largo de la barra (con lo que cambia el color) pulsando el boton de
seleccion cuando el cursor se encuentra en una de las cajas situadas en 10w
extremos de la barra.

A cada una de las cuatro tintas &2 asocian dos colores diferentes,
pasando el sistema operativeo del CPC4128 de uno a otro con una frecuencia
determinada. El extremo izquierdo de cada par de barras establece el primer



color, mientras que el derecho establece el segundo. Notese que la barra de
la derecha sigue automaticamente a la de la izquierda. Por lo tanto, si no
desea esta variacion, utilice la barra de la izquierda para elagir la tinta.
5i prefiere esta variacion entre colores, establezca el primer color en 1la
barra de la izquierda y el segundo coalor en la barra de la derecha.

Ademas de variar la graduacion pulsando el boton de seleccion cuando
el cursor se encuentra en la posicion de las flechas, esta operacion se puede
realizar llevando el cursor a una posicion determinada Yy pulsando a
continuacion el boton de seleccion, existiendo una tercera variante; si mueve
el cursor a lo largo de la barra mientras mantiene pulsado el boton de
seleccion, el diamante indicador se movera junto al unisono.

El color del borde tambien puede ser cambiado con el menu de Paleta,
utilizando para ello la pareja de barras situadas inmediatamente debajo de
los cuatro pares de las tintas. Igualmente, pueden ser elegidos dos colores,
con el mismo indice de intermitencia que las tintas.

El ultimo par de barras es el que controla el indice de
intermitencia entre los pares de colores de las 4 tintas y @1 borde. La barra
situada a la izquierda controla los tiempos para la primera de cada par,
mientras la situada a la derecha se refiere a la segunda tinta. Al igual que
antes, el indicador de la barra derecha seguira al de la izquierda.

La opcion "Undo" (deshacer) anula cualquier modificacion realizada
desde la ultima vef que se "llamp" al menu de Paleta.

lLa opcion "0.K." es la utilizada para salir del menu, a la vezr que
confirma los cambios realizados en la Paleta. \

Por ultimo, la opcion “Standard" devuelve la Paleta a su estado
inicial (por defecto), esto es, tintas blanca, negra, roja y azul, borde
blanco y no intermitencia. La tecla ESCape tambien devuelve la Paleta a su
estado inicial o estandard. Esta opcion es de gran ayuda en caso de que se
hayan colocado dos tintas con el mismo color fisico y se pierda de vista el
cursor.

Fosiblemente, lo mejor sea realizar el dibujo utilizando los colores
estandard y modificar la Paleta justo antes de salvarlo al disco. Con esto se
conseguira que los menus de opciones sean legibles, algo que puede ser muy
dificil, por no decir imposible en algunos casos.

INKS (tintas)

Bl Triangtes
Circles
o Raus

ELaStic X




Principalmente por conveniencia, el menu de "INKS" (Tintas, a partir
de ahora), puede ser llamado desde la mayoria de los sub-menus por medio de
la opcion "Set inks" (colocar tintas). £1 menu permite que gse definan 2
tintas; una de fondo y otra de escritura. Cada una puede ser -aestablecida en
uno de cuatro colores disponibles o transparente (en el modo 2, 1los colores
tercero vy cuarto coinciden con el primero y el segundo respectivamente). Las
lineas que bordean las cajas indican las tintas actuales. .

La tinta de escritura es la utilizada para especificar una tinta
para 1a mayor parte del trabajo que se realiza en la pantalla., Por ‘ejemplo,
todas las formas se realizan en la tinta de escritura, la misma usadas por
las brochas y pinceles. For su parte, la tinta de fondo se utiliza para
especificar una tinta al limpiar una ventana o el fondo de los caracteres
impresos en la pantalla.

El menu de Tintas tambien se utiliza para especificar las tintas en
aquelas situaciones donde los terminaos de fondo y de escritura no tienen
significado literal. Por ejemplo, cuando se alternan dos tintas dentro de una
ventana en la pantalla, esas tintas se definen por medio de este menu.

Una tinta transparente es aguella que deja la pantalla sin
modificaciones cuando se dibuja algo con ella. Por ejaemplo, cuando se imprime
un texto con una tifAta de fondo transparente, los pixels que gquedan entre los
caracteres quedan visibles con sus colores propios.

Debe tenerse en cuenta que se puede utilizar el menu de Tintas para
cambiar los colores de las tintas de fondo y de escritura rsin modificar el
"Modo" actual, esto e#s, no cambia el icono que estaba utilizando.
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PAINT (Pintura)
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Este menu controla algunas de las principales posibilidades para
dibujar en la pantalla. Froporciona acceso a tres diferentes utensiliaos , un
lapiz, un bote de pintura y una brocha rodillo. Ademas, permite que las
brochas sean redefinidas para que cumplan con las necesidades individuales.




Hay disponibles 146 lapices de diferentes tamafos y formas. Para
utilizar un lapiz, lleve el cursor hasta que se remarque la opcion “Pen"
(lapiz) en el menu de Paint (Pintura, a partir de ahora), pulse a
continuacion el boton de seleccion para mostrar un sub-menu que mostrara los
diferentes lapices. Escoja uno de ellos con el cursor v pulse el boton de
seleccion otra vez. La flecha del cursor sera sustituida por la imagen de un
lapiz. Este cursor puede ser movido por toda la pantalla, pintando cuando se
mantiene pulsado 21 boton de seleccion. Los dibujos se realizaran en la tinta
escogida como de escritura. Se pueden lograr lineas continuas manteniendo
pulsado el boton de seleccion mientras se mueve este lapiz por la pantalla.
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lL.os lapices pueden ser tambien utilizados como gomas de borrar, no
habiendo distincion real entre ambos. Por ejemplo, suponga que esta
realizando un diagrama en rojo tras haber limpiado la pantalla con azul. Para
dibujar los elementos del diagrama, usara uno de los lapices con la tinta de
escritura colocada en rojo. Ahora, suponga que ha cometido un error y trata
de borrar parte del dibujo. Basta con cambiar la tinta de escritura a azul vy
utilizar el mismo lapiz para escribir encima del error, borrandolo..

Pueden utilizarse 8 botes de pintura con diferentes diametros, cada
uno de los cuales proyecta sobre la pantalla una serie aleatoria de puntos
con la tinta wutilizada come de escritura. Puede demostrarse esta no
uniformidad en los puntos escogiendo uno de los bhotes de pintura grandes vy
mantener pulsado el boton de seleccion mientras mantiene el bote fijo en un
punto de la pantalla. En cierto tiempo, se formara en la pantalla un disco
solido, creado por multitud de puntos. Por supuesto que e1l bote puede moverse
mientras pinta, logrando asi un efecto real de graffiti.



Setect brush:
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Por ultimo, hay disponibles 14 pinceles de diferentes tamafos vy
digefos. Cada pincel va asociada con su mascara, que tiene las mismas
dimensiones que el pincel. Cuando se utiliza un pincel para pintar en 1a
pantalla, los pixels correspondientes a la mascara se colocan con la tinta
elegida como tinta de fondo, mientras que los pixels correspondientes al
pincel se colocan con la tinta elegida como de wescritura. Las ventajas de
tener una mascara es que permite la realizacion de diseRos mas complicados,
pera que puede ser ignorada cuando se use el pincel para dibujos simples,

Cada uno de los 16 pinceles pueda ser editado para su modificacion.
Para aditar un ninrFal . 11ova a1 riiremr 2 Y3 mencrian #EAi b leoeted 290K ¥ IR



Los pixels individuales del pincel ampliado y de su mascara pueden
ser alterados por medio de la flecha del cursor. Llevando el cursor hasta un
pixel y pulsando el boton de seleccion, se intercambiara el color. Esto
quiere decir que el pixel que este en blanco pasara a estar en negro Yy
viceversa. Asi, mientras el boton de seleccion se mantenga pulsado, ira
intercambiando todos los pixels gque se encuentre en su camino, tal como hizo
con el primero.

En este menu se incluyen algunas otras posibilidades para lograr que
la edicion sea mas facil. Estas son “"Clear" (limpiar), que recoloca todos los
pixels en el pincel y en su mascara e "Invert" (invertir), que intercambia la
situacion de todos los pixels del pincel y de su mascara, estos es, los que
tengan como tinta la correspondiente a la de fondo pasaran a utilizar la de
escritura y viceversa. La opcion "Undo" cancela cualquier modificacion hecha
al pincel o a la mascara desde la ultima vez que se utilizo el menu de
edicion.

} El nuevo pincel asi disefado puede ser utilizado llevando el cursor
a la imagen de tama¥o normal y pulsando el 'boton de seleccion. La opcion
"0.K." sirve para salir de este menu sin llegar a pintar.

lLa opcion "Edit brush" (editar pincel) actua sobre el pincel actual
o ultimo utilizado. Para editar un pincel determinado, debe "convertirlo" en
el actual escogiendolo por medio del menu "Select brush" (escoger pincel),
mostrando a continuacion por segunda vez el menu de Pintura y pulsando el
boton de seleccion cuando el cursor se encuentre en la pdsicion de "Edit
brush".




MISCELLANEQUS (Varios)

La primera opcion de este menu hace desaparecer la barra del - menu
principal situade en la parte =superior de 1la pantalla, permitiendo 1la
visualizacion completa de las 25 lineas de la pantalla. FPulse el boton de
seleccion para volver al menu. Notese que la opcion "Undo” no funciona tras
visualizar la pantalla, pera recuerde que siempre se puede realizar un
"scroll" de esta llevando el cursor a las flechas situadas en la esquina
superior derecha vy pulsando el boton de seleccion, logrando asi que se

- muestren estas 3 lineas, manteniendo aun disponible la opcion "Undo".

La segunda opcion limpia la pantalla completa, dejandola con el
color escogido como de fondo. Si este limpiado de pantalla se realiza por
error, se puede enmendar por medio de la opcion "Undo".

: La siguientes 2 opciones le permiten moverse entre los 2 modos de
media y alta resolucion utilizables con el programa The Art Studio. {(Para
recordar, el modo 1| ofrece una resclucion de 320 % 200 pixels en 4 colores,
siando de 640 x 200 en 2 colores en el modo 2). El dibujo neo se pierde cuando
s8e pasma de un tipo de resolucion a otro, sino que se convierte al  nuevo

“formato. Obviamente, deben hacerse algunos arreglos para conseguir esto; al
pasar de modo 1 a modo 2, se pierden la mitad de los colores del dibujo (con
la Paleta estandard =1 blanco y el negro permanecen inalterados, el rojo pasa
a blanco v el azul a negra). Al pasar de modo 2 al modo 1| no se plerden
ningun color, pero la resolucion se reduce, con la consiguiente perdida de
detalles en algunos casos. Debe recordarse que siempre se puede utilizar la
opcion "Undo" para anular un cambioc de resoclucion, pulsando el boton de
seleccion cuando el cursor se encuentra en la posicion correspondiente a

“dicha opcion. 8i lo que se quiere es comenzar de nuevo una ver cambiada la
resolucion, la pantalla puede ser limpiada una ver que se ha llevade a cabo
el cambio de resolucion,.

El programa tambien hace posible la utilizacion de una reja, que

econfina al cursor dentro de unas posiciones definidas en la pantalla. Esta



reja es muy util para alinear loz componentes de un didbujn. Esta reja puede
ser establecida independientemente para los Z jes, con diferentes
graduaciones. For ejemplo, si la reja X se coloca en 4 v la reja Yen 8, el
cursor estara obligado a cada cuarto pixel horizontal vy & cada octavo pixel
vertical, 8i en ese momento se esta dibujande alguna forma, los vertices de
esta estaran colocados en dichos pixels. Recuerde gue esta reja se aplica
igualmente a la Pintura, Ventanas v Textos.

La siguisnte opcion musstra un sub-menu oue controla los perifericos
de entrada de datos. De este menu trata la siguien seccion.

La opcion “"Save new copy” (Balvar nueve cosial salva en el disco
tbicado en la unidad de discos A una copia personalizada del programa.  Esta
copia esta personalizada en a1 do gue de haber sido salvada a disco con
los interruptores, =1 modo de p i la faleta actual, las texturas vy
pinceles editados, @]l catalogo &AM v s fuente actual tal como se encontraban
en el momento de ser salvado el asrograma. Por tanto, cusndo se carga de nuevo
la copia, el sistema estara listo  pera los reguerinientos individuales.
Cuando vaya a hacer usa de esta opcion, aseguras de gue hay un disco
formateado 2n la unidad A. (No utilice el disco m ar  del  programa). Las
copias del programa se cargan de la micma manera o #l original, esto eas,
realizando un RESET y entrando )] comando RUN"studieo?

La opcion final de este menu mnuestra un menuw de derechos de copia vy
2]l numero de la version del The Art Studio gue este utilizando.

INPUT DEVICES (perifericos de entrada de ordones)

Egste meny le permite especificar el periferico de entrada de ordenes
para su copia del The Arh Studio, esto as, como aover realmente el cuwrsor por
la pantalla. En realidad, el programa permite gque dos o mas perifericos se
gncuentren "en active" a la vez, formando uwn tandem. For ejemplo, se puede
utilizar un Joyvstick parz sover el cursor  por o 1a pantalla, usando

posteriormente el teclade cuando gquiera definir algunos detalles que deben




aar bratados pivel a pixel. prograna g2 encuentra inicialmente establecido
para trabajar con las flec del cursor para mover a este, Jfuncionando 1la
barra espaciadora como boton de seleccion, formando tandem con un  Jjoystick,
en el que ambos pulsadores de diaparo funcionarian como boton de seleccion.

El programa puede ser configqurade por 81 usuario para reconocer
cinco teclas diferentes del teclado para realizar estas funciones (4 teclas
de direccion v una como seleccion). ka ultima opcion de este menu es la que
permite la eleccion de teclas. Una ver definido, este nuevo Jjuego de teclas
entrara en accion al  seleccionar la. opcion Y"User-—defined keys" (teclas
definidas por el usuario).Tengase en cuenta gue estas teclas del usuario son
inicialmente las flechas del cursor vy la tecla de ENTER.

El programa The Art © iic  tambien reconoce los ratones AMX vy
Kempston. Un raton es un periferico de entrada de ordenes mucho mas
sofisticado gue el joystick o el tscledo, a la vezr que permite un mayor
contrel schre o1 movimiento del cursbr. Notara gue cualguiera de los botones
de un raton sirve para controlar el programas

Hay disponibles 2 velocidades para el cursor, independientemente de
que sea movido por medio del teclado/joystick o del raton. La velocidad
establecida inicialmente es la lenta, pudiende acelerarse por medio del
interruptor que lleva la layenda de "Fast cursor” (cursor rapidod.

Fusde elegir la utilizacion de u ncoursor de "punto de mira" en lugar
de los cursores de icono (ademas de los cursores de ventanas y de texto),
colocando @l interruptor de “"Cross—hair” en la posicion de "on". Los iconos
son muy utilies a la hora de recordar las funciones que realizan determinadas
opriones elegidas, sobre tedos para los usuarios menos expérimentados. Para
los mas avanzados puede ser preferible la utilizacion de un cursar mas
simple, como es ]l caso de este propuesto como alternative. Este ultimo tiene
la ventaja adicional de proporcionar una idea mucho mas exacta del punto de
aplicacion.

l.as coordenadas del cursor pueden hacerse aparecer continuamente en
la esquina superior izquierda de la pantalla colocando el interruptor
"Dispaly coords" (mostrar coordenadas) en posicion “on", aunque no seran
mostradas cuando el cursor ss  encuentre en  alguno de los menus.  Estas
coordenadas identifican los pixels on la pantalla, por lo que son muy utiles
a la hora de posicionar el cursor an un lugar determinado de la pantalla. El
origen del sistema de coordenadas es la esquina  inferior izquierda de 1la
pantalla. La coordenada de X corre entre 0 y 639 (moviendose de 2 en 2
en modo § o de I en 1 en el modo 2)Y, mientras que la coordenada Y corre entre
0y I98 (de 2 en 2 en ambos modos). Este es mismo sistema de coordenadas
utilizado en BASIC. Recuerde gue la tecla SHIFT o MAYUSCULAS, usada en
conjuncion con cualguiera de las flechas de direccion sirve . para. mover el
cursor de pixel en pixel. .

La wltima opcion de este menu permite que las teclas definidas por
el usuario sean redefinidas. Cuando escoja esta opcion, el programa le pedira
que especifique las 5 teclas, en @l orden de izgquierda, derecha, arriba vy
abajo. FPara cada una de ellas debe pulsar la tecla escogida, no pudiendo
usar mas que las teclas de letras, numeros y signos de puntuacion. Las teclas
tales como CAPS LOCK (fija mayusculas), SHIFT (mayusculas), etc, no pueden
ser utilizadas ya gues tisnen otros significados.




UNDO (deshacer)

Esta es una de las posibiiidades mas utiles del programa, ya que
anula los afectos del uliimo comsndo u operacion realizada.

Cuando se selecciona un comando, tal como “Fill" (rellenar), 1la
pantalla completa se almsrsna como copia de seguridad. La operacion de
rellenade se lleva sntonces a cabo en la pantalls principal. 8i el resultado
no fuera wl esperado, basta con llevar el cursor a la posicion de la opcion
"Undo® y pulsar ®1 boton de seleccion, reponiendose asi la pantalla original.

Dabe tenurse sn cuenta que ssta opcion solo <{funciona tras haberse
producido un cambio en la pantalla.

La opcion "Undo” no modifica @l modo actual, esto es, no varia [}
icono que aparecia sn pantalla sn ese momento. 8i las lineas que delimitan
una ventana estaban presentes en el instante en que se selecciona la opcion,
estas no desaparecen. .

Para evitar frustraciones, es suy importante saber cuando se ha
realizado la copia de sequridad de seguridad de la pantalla. Como regla, la
pantalla se almacena cuando en un sub—menu se selecciona una opcion que este
destelleante (la definicion de ventanas es una excepcion). No se realiza 1la
copia de seguridad cuando se modifica la posicion de un interruptor o se
selecciona una nueva tinta. En caso de duda, recusrde que esta copia puede
ser forzada reseleccionando un comando.

WINDOWS (ventanas)

Rotata wmndow

Chanze im
Swap inks

Una ventana es una seccion rectanqular de la pantalla, sefalada por
un reborde de puntos, scbhre la que puede trabajar como si fuera una unidad
independiente, Las ventanas pueden ser limpiadas, movidas, copiadas,
manchadas, cambiar su escala, realizar una copia wuimetrica o girarlas. La
opcion "Undo” puede ser utilizada tras haber realizado alguna operacion en
una ventana para anular los efectos deo esta operacion.



Antes de que pueda realizarss alguna operacion en una ventana,
primero debe ser definida, Para definir una ventana, primero debe mostrar el
aubh-menu gque aparece por medio de la opcion *Windows® (ventanas)y a
continuacion llevar el curaor a la opcion "Define window" (definir ventana) y
pulsar el boton de seleccion. En ese momento, la flecha del cursor se
convertira en un pequeXo cuadrado. Este cursor debe ser movido por la
pantalla, pulsando 2 veces el boton de seleccion, con 1o que se definiran las
2 esquinas opuestas de la ventana. El borde de la ventana aparecera marcado
por una linea de puntos, mientras que el cursor volvera a su situacion
inicial, esto es, una flecha. El menu de Ventanas puede ser sntonces 1lamado
por segunda vez para seleccionar alguno de los comandos de procesado de
ventanas.

Se puede definir una ventana que abarque una superficie mayor que
las 22 lineas visibles en pantalla. Para ello, pulse el boton de seleccion
para definir la primera esquina, llevelo a una de las flechas situadas en 1la
nequina superior derecha de la pantalla para lograr el *scroll® y pulselo de
hueveo una vez que lo haya situado en la posicion de la segunda esnquina. La
opcion "Whole screen” (pantalla completa) défine toda la pantsila como una
ventana, mientras que la opcion "Last window" (ultima ventana) redefine la
ultima ventana utilizada. ’

S8 usa la opcion "Clera Window" (limpiar ventanal, todos los pixels
de una ventana pasaran a tener la tinta establecida como de ¢ondo, definida
en el menu de Tintas. .

Tras sar definida, una ventsna pusde ser copiada utilizando ila
opcion “Cut and paste” (cortar e copiar). En pantalla aparecera sl borde de
una segunda ventana que se mueve por complato, como si fuara un cursorsg
cuando se pulse @l boton de seleccion, la ventana original se copiara a 1la
nusva. Tengase en cuenta que la segunda ventana se mueve por mudioc de 1la
primera esquina definida en la ventana original.

La opcion “Cut, clear and paste” (cortar, iimpiar y copiar) es
similar a la anterior excepto que ademas borra la ventana original
(davolviendola a 1a tinta seleccionada como de fondo) una vez que ha sido
copiada; en realidad 1o que hece es trasladar 1a ventana a una nueva
posicion. [

El sub-menu "Paste mode® (modo de copla) muestra ciertoc nusero de
interruptoras que afectan & la copia de las ventanas.

El interrupter "Multiple” permite la resalizacion de multiples copias
de la ventana definida. Tras realizar la prisers copia en pantalla, el borde
de puntos permanece a la vista, pudiendo ser usado tantas vecss como Sse
precise. Para utilizar ests posibilidad, coloque el interruptor en posicion
“on" antes de seleccionar las opciones "Cut and paste® o *Cut, clear and
paste®.

La opcion "Smear® (manchar) es en esencia una autorersticion del
botbn de seleccion cuando se esta copiando la ventana, permitiendo i uso de
dicha ventana como si fuera un pincel. Se recomienda su utilizacion con
vantanas pequeias. .

Normalmente, tna ventana oculta todo aquellioc que queda dJsbhajo de
ella cuando es movida a una nueva posicion. Sin embargo, puede ser combinadas
o mezclada con la pantalla existente seleccionando una de las opciones
"Mprge" (mezcla). Si se seleccionsa "Merge OR", los pixels se combinan en
funcion OR: si la opcion escogida es "Merge XOR" la combinacion se hace ean
base XOR. Finalmente, si se melecciona la opcion “Merge AND", lom pixels se
combinaran en funcion AND., Para finalizar esta opcion, reseleccione l1a opcion

"Mert s (eonpramai cion) .



L.a opcion "Exclude ink" (excluir tinta) es una utilidad muy potente,
que excluye una tinta determinada cuando se copia uha ventana o, en otras
palabras, que se deja atras esa tinta. La tinta que se desea excluir se
selecciona como la tinta de escritura. Esta opcion es muy util a la hora de
anular el fondo de un objeto que se esta copiando, con 1la intencion de no
ascurecer los nuevos contornos del objeto.

Una ventana puede ser ampliada, reducida, comprimida o estirada,
acciones que #2n conjunto reciben el nombre de re-escalado. Una ventana se
re-epscala por medio de la opcion “Re-scale window" (modificar escala de
ventana), que le devuelve la ventana como cursor y permite definir una
segunda ventana. La ventana original es trasladada a esta nusva posicion, a
la vez que se modifica para caber on las medidas dé la segunda ventana. Dabe
tenerse en cuenta que a veces se producira la perdida de algunos detalles
para que el dibujo encaje en su nueva posicion.

La opcion "Clear and re-scale" (limpiar y cambio de escala) limpia
la ventana original cuando se modifica la escala. Los interruptores en el
menu "Paste mode" (modo de copia) funcionan’ tambien con esta opcion de 1la
misma manera que lo hacen con €l cortado y copiado de ventanas.

Las ventanas pueden ser "dobladas", como si se colocara un espejo
junto a sus ejes, tanto horizontal como verticalmente, seleccionando las
opciones correspondientes en el sub-menu "Flip window" (girar ventana).

L.a siguiente opcion de este menu es la que posibilita la rotacion de
las ventanas en el sentido de las agujas del reloj, en uno:dos o tres cuartos
de giro, equivalentes a 90, 180 y 270 grados por medio de las opciones en el
sub-menu de "Rotate window” (hacer rotar ventana). Tengase en cuenta que en
el modo 2, la ventana que sea rotada en un cuartos o en tres cuartos sufrira
una distorsion debido a que los pixels no son totalmente cuadrados en ese
modo.

LLa opcion "Change ink" (cambiar tinta) tiene como funcion cambiar la
tinta de parte o de toda la pantalla, Se definen 2 tintas por medio dal menu
de Tintas; una tinta fuente que se especifica como tinta de fondo y una tinta
de destino, especificada como tinta de eascritura. Cuando se escoge easta
opcion, todo lo realizado con la tinta fuente dentro de la pantalla se
convierte en tinta destino.

La opcion "Swap inks" (intercambiar tintas) tomas dos tintas dentro
de la ventana y las intercambia. Como antes, las dos tintas se definen por
medio del menu como tinta de fondo y de escritura.

Debe tenerse presente que estas ultimas dos opciones cambian
figicamente los colores de los pixels de la pantalla, no teniendo nada que
ver con la Paleta, anteriormente explicada.



FILL (rellenado)

}

El rellenado es una tecnica para colorear todos los pixels dentro de
un nbjeto o forma en la pantalla. El objeto que quiera wser rellenado debe
tener un borde continuo, aunque este sea muy complejo. E1 objeto puede ser
rellenado por un color o por un fando. Hay disponible una amplia variedad de
fondos predefinidos, incluyendo varios de puntos y entramados, con algunos
mespeciales como ladrillos o tejas. Ademas, el propio usuario puede diseRar
patrones para sus necesidpdes particulares.

Para rellenar por completo un objeto, muava el cursor por el menu de
"Fill" hasta que se resalten las opciones "Solid +£ill" (relleno solido®” u
*Over fi11" (relleno total) y pulse a continuacion el boton de seleccion. La
flecha del cursor sera sustituida por un rodillo de pintura. Mueva este nuevo
cursor por la pantalla hasta gque sefale w]l objeto que se desea rellenar vy
pulse de nuevo el boton de seleccion. El rellenado se realizara hacia todas
las direcciones, con la tinta de escritura, partiendo del punteo elegido h.gto
que llegue al borde del objeto o de la pantalla.

l.a distincion entre "Solid fill" y "Over fill" es minima pero muy
importante, basandose en la condicion de los limites. El relleno solido se
lleva a cabo hasta que se llega a un pixel con una tinta diferente a la dal
punto inicial, mientras que el relleno total se realiza hasta que se
encuentra un pixel con la tinta especificada como de fondo. Por ejemplo,
imagine un triangulo que tenga los 3 lados de diferentes colores; negro, rojo
y azul. 8i escoge la opcion "Solid fill", estando sstablecida come tinta de
escritura el color negro y pulsa el boton de seleccion cuando el cursor se
encuentra dentro del triangulo, este sera rellenado ton la tinta especificada
como de escritura pero si se selecciona "Over 111" y pulsa el boton de
seleccion estando el cursor dentro del triangulo, el relleno rebasara los



bordes que tenan .lor rojo o azul, llegando posiblemente a . .nar toda 1z
pantalla.

Fara rellenar un objeto con un fondo, lleve el cursor a la parte
inferior dal menu "Fill" hasta que se resalte la opcion “Texture +i11"
(rellenar con fondo) y pulse e] boton de seleccion, con lo que aparecera un
sub-menu con los 32 fondos disponibles. Escoja la opcion dessada y pulse el
boton de seleccion cuando el cursor se encuentre en algun punto del objeto
que quiera rellenar. Un relleno con fondo #s un procesa que consta de 2
etapas. Frimero se lleva a cabo un relleno solido normal, superponiendose a
continuacion el fondo sobre todos agquellos pixels que hayan sido cublertos
por el relleno solido. El relleno con fondo se lleva a cabo con las tintas
‘escogidas como de escritura y de fondo, establecidas en el menu de, Tintas.
Cualquiera de las tintas puede ser transparente. : B T

El relleno se lleva & cabo por toda la pantalla, incluyendo las O
lineas que no son visibles hasta que se realiza el "scroll". Los rasul tados
pueden verse llevando el cursor hasta una de las cajas en la parte superior
derecha de la pantalla y pulsando 21 boton de seleccion, con lo que se
consigue ver las 3 lineas escondidas. El relleno puede ser detenido pulsandc
la tecla ESCape. Si el relleno deshorda el objeto. escogido o &i los
resul tados no son satisfactorios, puede ser anulado  escogiendo ela opcion
“tindo". o :

Puede que desee saber que el algoritmo del rellenado se estructures
sobre un stack internc gque almacena segmentos de linea para el objeto que
@sta siendo rellenado. Para este stack hay disponibles aproximadamente & Ks
de memoria, pero es posible que algunas formas muy enrevesadas produzcan  un
desbordami ento del stack. 8i esto llegara a suceder, 1 programa The Art
Studio no se bloguea, sino que dejara algunos puntos sin rellenar dentro del
mbjeto. Sin embargo, es muy dificil que esto se produzca en 1a practica.

La opcion “Wash texture" (lavar fondo) es ufha prestacion muy
versatil que le permite pintar directamente con un fonda. Utiliza el misme
menu de 32 fondos que la opcion anterior y trabaja colecando el elegido sobre
aquellos pixels que han sido wmodificados en una operacion anterior.
Esencialmente, este proceso es una extension de la segunda etapa del rellenc
con fondo. Recuerde que solo funciona tras haber realizado algunz
modificacion sobre los pixkels. )

Por ejemplo, puede dibujar un cuadrado por madio del menu “Shapes®
(farmas) , tal como se explica un poco mas adelante, y & continuacion llevar
uno de los fondos punteadeos sobre el para conseguir un reborde de puntos. €
tambien puede llevar un fondo a rayas a una linea de texto para tener une
pacritura distinguida.

Estos lavados se producen con las tintas de fondo y escriturs
actuales, pudiendo ser cualquiera de ellas transparente. Es posible lavar un
fondo sobre los resultados de un relleno total (explicado antes)., Con une
tinta de fondo transparente, es una utilidad muy potente.

Cada uno de los 32 fondos pusde ser editados para que cumplan con
las necesidades particulares. Para editar un fondo, baje el cursor por el
menu de “Fill" hasta que %9 resalte la opcion "Edit texture® (editar fondo).
Al pulsar el boton de selecion aparecera un sub-menu mostrande unée
representacion ampliada del fondo junto a un ejemplo del miamo a tama¥o real
(de hecho varias copias de e@l, para que sea facil hacerse una idea de comc
resultan cuando aparecen en conjuncion).

Los pixels individuales de la muestra ampliada puadean ner
modificados con 1a flecha del cursor. Con el cursor sobre el pixel, este se
modificara si pulsa el boton de seleccion. Asi, mientras lo mantenga pulsado,



al mover el cursor 68 modificarian todos aquellos pixkels wabre los que
pasara.

fPara facilitar la edicion, hay alguna otra facilidad en este menu.
Estas son “Clear® (limpiar), gque horra todos los pixels del fondo @ "Invert"
tinvertir) que intercambia todos los pixels del fondo escogido. La opcion
“unde" anula cualquier modificacion realizada desde la uWltima ve:r que se
l1lamo al menu de edicion.

El fondo asi editado puede empezar a ser usado pulsando el boton de
seleccion cuando el cursor se encuentre sobre su imagen real. La opcion
"0.K." es una salida del menu sin llevar a cabo el relleno.

L.a opcion “Edit texture" actua sobre el fondo actual o al ultimo
utilizado. Para editar un fondo determinado,” debe convertirse este en el
fondo actual, escogiendolo:por-medio del menu "Select texture" (saleccionar
fondo), llamando por segurda vez al menu de "Fill" y pulsando el boton de
seleccion cuando el cursor se encuentre sobre la opeion "Edit texture".
Notese como el fondo actual se encuentra marcado por un reborde.

MAGNIFY (ampliacion)}

thekal

El programa The Art Studio permite que determinadas areas de la
pantalla se amplien para un examen detallado o una modificacion pixel a
pixel. Hay diasponibles 3 niveles de ampliacion, conzoom @n cada uno de ellos,

Para ampliar una seccion de la pantalla, llame al menu "Magnify
desde ®l menu principal y mueva el cursor por gste menu hasta que se remarque
cualquiera de las opciones, pulsando a continuacion el hoton de seleccion. La
flecha del cursor se habra convertido ahora en la representacion de una lupa.
l.leve este cursor hasta ®]1 area que quiera ampliar y pulse de nuevo el boton
de seleccion. La totalidad de la pantalla sera sustituida por una imagen
ampliada de la seccion elegida del dibujo.



Los pixels individuales dentro de la seccion ampliada pueden ser
alterados llevando el nuevo cursor (con forma de punto de mira) y pulsando e!
boton de seleccion. El pixels sera cambiado adquiriendo la tinta actual, que
es la sefalada en la esquina superior derecha de la pantalla. Esta tinte
puede ser cambiada pulsando ®1 boton de seleccion cuando el  cursor sc
encuentre sobre la que elija de entre las disponibles. Tengase en cuenta que
2l cursor puede ser movido mientras mantiens pulsado 1 boton de seleccior
para modificar los pixels mas rapidamente.

Como una avuda & los usuarios del teclado, la tinta actual puede ser

modificada por medio de las teclas FO a FZ mientras el cursor se encuentr:
en la seccion de ampliacion.

El area a ampliar puede ser movida por toda la pantalla pulsando el
boton de seleccion cuando &l cursor se encuentra en las cajas que tienen las
flechas o llevar el cursor al punto inicial cuando se encuentra en la caje
que muestra los 2 cuadrados enlazados. [La operacion de scroll de la pantallc
52 autorepite si se mantiene pulsado el boton de seleccion. Igualmente, el
scroll de pantalla puede realizarse pulsando el boton de seleccion cuando el
cursor se encuentra scobre las barras situadas entre los pares de flechas. Los
marcadores blancos en estas barras sefalan que parte de la pantalla es la que
se esta ampliando en ese momento.

Como ayuda a los usuarios del teclado, tambien se puede lograr el
scroll de pantalla pulsando simultaneamente la tecla CONTROL y las teclas  de
direccion cuando el cursor se encuentra en la seccion ampliada.

£l modo de amplificacion puede ser modificado en cualquier momentc
pulsando el boton de seleccion cuando el cursor se encuentra sobre  los
indicadores que muestran "x2", "x4" o "u2", situwados en la parte superior de
la pantalla. La ampliacion actual es la gue sg encuentra remarcada.




En la ampliacion “%8" hay diasponible un cuadriculado; cada cuadrade
representa un pixel de la pantalla. Este cuadriculade puede ponersa c
auitarse a voluntad por medio de la opcion "Grid® (cuadriculado) en la barra
de menu. Recuerde que en modo 1 todos les piicls son cuadrados, mientras que
en modo 2 su anchura es la mitad de la altura.

Existe la posibilidad de una opcion "Undo" (axplicado anteriormente)
para anular cualquier cambio realizado en 1la seccion ampliada hasta el
momento en que se realice un scroll de pantalla o 3@ modifique la ampliacion.

81 ne desea, se pueden mostrar las coordenadas del pixel situade
debajo del cursor, utilizando el miamo sistema de coordenadas que en la
pantalla principal. El interruptor de aparicion de las coordenadas esta
situado en el menu "Input devices® (explicado anteriormente en la seccion
Miscel ancous) . T .

Una vez completadé'la'edicion, la vuelta al menu inicial se lleva a
caho llaevando el cursor a la caja "Menu" y pulsando el boton de seleccion.

TEXT (texto)

Este menu controla la aparicion de texto -~ letras, numeros,
puntuacion, etc. - en un dibujo. El texto puede ser {mprimido en 2
direcciones, leido de izquierda a derecha o de arriba abajo, con 1lc
caracteras impresos en 9 tamafos diferentes y con diferentes estilos.

Para afadirle texto a la pantalla, haga descender el cursor por el
menu de “Text" hasta que se remarquen las opciones "Laeft to right" (izquierdas
a derecha) o "Downwards" (hacia abajo), pulsando a continuacion el boton de
selpccion, Vera que la flecha del cursor se ha convertido en algo parecido a
una I mayuscula. Llieve este cursor al punto de la pantalla donde quiera
imprimir @l texto y pulse de nuevo el boton de seleccion. El anterior cursor
sera sustituido por una pequera linea inferior, que es el cursor de entrada.
Ahora introduzca el texto por medio del teclado. Se pueden introducir todos



los simbolos situados sobre las teclas. Si comete algun error, pusde borrar
el ultimo caracter por medio de la tecla DELETE (borrar). Todas las teclas
tienen la opcion auto-repeticion, con control total del cursor sobre toda 1a
pantalla por medio de las teclas de control del cursor. L.a tecla CAPS LOCk
(fija mayusculas) funciona normalmente, al igual que la tecla CLR que borrez
el caracter debajo del cursor.

Todos los caracteres se imprimen en las tintas actuales de fondo vy
p;cr:tura, establecidas en el menu de Tintas. Cualquiera de ellas puede ser
transparente, pero en este caso debe tenerse en cuenta que las teclas DELete
y CLR no tendran efecto. . .

Cada vez que se introduce un caracter, el cursor 1nferior avanza &
1a siguiente posicion, sea inmediatamente a la derecha o debajo, dependiendc
de la direccion escogida en el menu de Texto. Pulsando ENTER o RETURN s¢
finaliza la entrada de texto, recobrande el cursor I. ‘

: Hay disponibles 3 anchuras de caracteres, que van desde "Normal
width® (anchura normal) hasta "Treble width" (anchura triple), gon 3 alturas
diferentes, que varian entre "Normal height" (altura normal) hasta "Trable
height" (altura triple). La marca en el menu de Texto indican cuales son las
opciones actualmente en funcionamiento. La combinacion deé las diferenter
alturas y anchuras proporcionan un abanico de 9 posibilidades distintas,
desde caracteres pequefos y anchos hasta altos y finos. Recurdese que los
caracteres en modo 2 (debido a la mitad de anchura de los pixels) son 1
mitad de anchos que en modo 1. Sin embargo, el tamalio de cada caracter viene
marcado por el tamaRo del cursor con forma de I.

Los caracteres individuales pueden ser imprimidos con arientacior
normal o lateral. Esta ultima facilita la identificacion de diagramas -
dibujos analogos. Para imprimir los caracteres de esta manera, .basta cor
colocar en posicion el interruptor en la opcion "Sideways" (lateralmente) er
el menu de Texto antes de escoger entre las opciones “Left to right" ¢
"Downwards".

El texto puede ir en negrita, donde cada caracter se imprime =
veces, la segunda un pixel desplazado a la derecha, por lo que parecc
sobresalir. Para imprimir en negrita, cologque el interruptor "Bald" (negrita)
en posicion "on'.

El texto tambien se puede imprimir en italica, un' poco inclinade
hacia delante, colocando en posicion "on" el correspondiente interruptor
"italic" (italica). Sin embargo, esto no siempre da los resultados apetecidos
con todos los caracteres, por lo que en el disco se incluye un abecedario en
italica independiente (se explica posteriormente).

Finalmente, la ultima opcion del menu de Texto llama a un editor de
abecedario.



FFONT EDITOR (editor de abecedario)

t"aENS ' Yk+ .-, /0123456
89:::¢=>2@BABCDEFGHIJKLMN
PARSTUVWXYZINIT _~abcdef
hijklmnopqgqrstuvwxyz<id

Este menu le permite editar el juego de caracteres utilizado por las
opciones del menu de Texto. Hay 96 caracteres en el abecedario, comprendidos
entre el caracter correspondiente al espacio hasta el de la Libra (32 al 127
ASCIT). tecnicamente, este ultimo caracter esta fuera de la secuencia ASCII,
nerno se incluye en esta relacion para que esten todos los simbolos del
teclado). Se pueden crear nuevos abecedarios por medio de este menu o alterar
1os ya existentes. Loa abecedarios pueden ser salvados a disco y cargados en
memoria segun sean necesitados.

Los 96 caracteres en un abecedario se muestran en la parte inferior
de la pantalla, cada uno en 8x8 pixels. Uno de 1los caracteres es el
denominado actual, encuadrado entre 2 lineas, una encima y otra debajo. Este
caracter, al igual que los 2 que le bordena, el anterior y el posterior, se
muestran ampliados por encima del resto del abecedario (3 caracteres
ampliados en modo 1 o 7 caracteres en modo 2). s

lL.os pivels individuales en estos caracteres ampliados pusden ser
wndificados por medio del cursor. Llevando el cursor sobre el pixel vy
puleando el boton de seleccion, producira la modificacion. Luego, manteniendo
pulsado el beton de seleccion y mientras se mueve el cursor, se iran
modificando todos los pixels sobre los que pase.

Un caracter determinado puede convertirse en el actual sefalandolo
con ©]l cursor en la parte inferior de la pantalla y pulsando el boton de
seleccion. De igual manera, puede pasarse por todo el abecedario pulsando el
boton de seleccion cuando el cursor se encuentra situado sobre una da las
flechas situadas en las esquinas. El scroll se mantiene si se mantien pulsade
»l boton de seleccion. Como ayuda a los usuarios de teclado, tambien puede
realizarse epte scroll pulsando la tecla CONTROL y la tecla de direccion.



Hay un gran numero de operaciones que pueden llevarse a cabo sobre
2l raracter actual mostrando el sub-menu a partir de la caja con la leyenda
vCharacter". Estas operaciones son "Clear" (limpiar), "Invert" tinvertir),
que cambia todos los pixels de un caracter, "Flip horizontal" (gire
horizontal), "Flip vertical" (giro vertical), “"Rotate 174" (rotar 1/4), que
produce una rotacion de 90 grados en el sentido de las agujas del reloj,
"Geronll left" (scroll a la izquierdad, "Scroll right® (scroll a la derecha),
“Gerall up" (seroll arriba) y "Scroll down® (scroll abajo). Un caracter puade
rotar mas de 90 grados escogiendo la opcion "Rotate 1/4" dos o tres veces o
que se mueva mas de 1 pixel seleccionandn repetidamente las 4 ultimas
opciones.
Las mismas operaciones pueden realizarse sobre todo @l abecedario
como una sola unidad por medio del menu "Font™.

Dentro del menu "Font editor" hay disponible una opcion “Undo"
(ruplicada anteriormente). Esta opcion anula cualquier cambio hecho en el
juego de caracteres, hasta que variemos el caracter actual o se seleccione
alguna de las opciones en los sub-menus. Por ejemplo, wi we ha limpiado todo
@] abecedario por error, la utilizacion de la opcion "Undo" reastablecera la

situacion inicial.

Mmscellaneous

Caplure font

—

| S ————|

tenE, S k4, ~-,./012345
B9:;:= "@GABCDEFGHIJKLM
PQRETUVWXYZIN]It _‘abcde
hijkimnoparstuvwxyz<l

El juego de caracteres contenido en la ROM del CPC6128 (los
caracteres disponibles en BASIC) pueden ser cargados como abecedario del
programa The Art Studio por medio de la opcion "Copy ROM" (copiar ROM) del
menu “Miescelaneous" (este es el menu que se encusntra en memoria cuando el
programa se carga por primera vez).



La opcion "Capture font" (coger vocabulario) del menu
"Miscellaneous" solo puede ser elegida si anteriormente se ha definido une
ventana. Su funcion es copiar bloques de pixels desde una ventana definida en
1a pantalla para llevarlos al abecedario. El copiado comienza en el caracter
actual y continua de izquierda a derecha por la ventana, de arriba abajo,
hasta que se completan todos los pixels. En el modo 1 el bit menos
significativo es el que determina si el pixels esta "on" u "off".

= Filg - fonts 5T fenu 19

f:128k freel® M Patette
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Los abecedarios pueden ser salvados o recuperados desde el disco por
medio del sub-menu a partir de la opcion "File" (archivo). Esta opcion es muy
cimilar a las de archivos del menu principal, explicadas anteriormente,
excepto la opcion “Merge", no disponible en esta ocasion, y que solo aparecen
ios archivos de abecedario (los que llevan la extension .FNT). Recuerde que
hay 768 bytes (96 x &) en una abecedario, negandose &l programa a cargar un
archivo si su valor es superior a este, aunque tambien puede ser inferior.

En el disco se incluyen varios ejemplos de abecedario (ademas del
jtalico anteriormente mencionado). Estos abecedarios pueden ser utilizados en
1a realizacioon de sus propios dibujos.

Una vez finalizadas las operaciones de edicion, se puede valver al
menu principal llevando el cursor a la caja marcada como "Menu* y pulsando el
boton de seleccion. E1 abecedario creado o recuperado estara ahora disponible
por medio de la opciones en el menu de Texto.

Es muy importante que este editor de abecedario no tiene porque ser
utilizado esxclusivamente para letras y numeros. Puede ser usado igualmente
para la creacion y edicion de simbolos y caracteres definidos por el usuario,
siempre que tengan un tamafo maximo de 8x8 pixels.

Los juegos de caracteres creados por medio del editor en el programa
The Art Studio pueden ser usados en sus propios programas por medio de la
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SHAPES (formas geometricas)
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Este menu se utiliza para dibujar determinadas formas en la
pantalla. Hay disponibles 7 formas diferentes, que son puntos, lineas, lineas
continuas, rectangulos, triangulos, circulos y rayos. Cada forma esta
compuesta por segmentos de linea con una anchura de 1 pixel. Todas estas
formas son dibujadas en la tinta establecida como de escritura.

Por mjemplo, para dibujar un triangulo, llame al menu de “Shapes"
(Formas, a partir de ahora) y pulse el boton de seleccion cuando el cursor se
encuentre sobre la opcion "Triangles" (triangulos). Mueva a continuacion el
cursor por la pantalla y pulse el boton de seleccion nuevamente 3 veces para
dafinir las I esquinas del triangulo.

El circulo se traza pulsando una vez para definir el centro y una
segunda vez para sefalar un punto de la circunferencia. Debe tenerse en
cuenta que los circulos se trazan por toda la pantalla, incluyendo las I
lineas no visibles en un momento determinado. La elipse se dibuja estirando
@l circulo usando las opcions de cambio de escala en el menu de Ventanas,
explicado enteriormente.

Los rayos son segmentos de linea que parten de un centro comun, que
es @l primero que se define.

Se pueden dibujar multiples formas sin necesidad de llamar al menu
de Formas cada vez, ya que el programa permanece en este modo hasta que se
selecciona alguna otra opcion.

Las formas pueden ser dibujadas elasticamente. La forma elastica se
mueve por la pantalla



eon 1l cursor, expandiendo y contrayendose sequn sea necesario. Al pulsar el
boton de seleceion se fija el vertice de una forma elastica, fgual que antes.
Esto @3 muy util a la hora de colocar una forma mn la posicion correcta antes
e fijarla en esa posicion. Para dibujar una forma elastica, coloque el
interruptor de "Flastic”" en posicion "on" antes de seleccionar alguna de las
opciones de Formas,

APPENDIX 1 - USER-DEFINED PRINTERS
({mpresoras definidas por el usuario)

En w»l programa The Art Studio se han hecho las previsiones
necesarias para incorporar impresoras no incluidas explicitamente en el menu
"Print” (impresion). E]l sistema  se expande por medio de un archivo de
paramatros de impresora, que se almacena en el mismo disco que la copia de
trabajo del programa (no utilice la copia maestra). Cuando se carga el
programa The Art Studio, este husca el archivo de parametros en e1 disco,
cargandolo si esta presente. Debe ser un archivo de tipo binario con 29
bytes, con el nombre de “PRINTER.DEF". Una vex cargado, punda wer
seleccionado por medio de 1a opcion "User defined” (definida por el usuaria)
on 21 menu "Print". La informacion necesaria para construir el archivo de
narametros para una impresora debe estar incluido en el manual de esta.

Recuerde que las siguientes copias del programa The Art Studio
llevaran incluido el archivos de parametros de la impresora, por lo que no
sera necesaria su presencia en el disco.

€1 archivo da psrametros puede ser creado con un programa
ensamhlador o con un programa corto en BASIC. A continuacion se incluyen un
ajrmplo del primero, para impresoras compatibles EPSON, y un ejemplo del
segundo, para la impresora Amstrad DMP-1.

El primer byte en #l archivo de parametros es un byte de seXal. El
hit 0 de este byte se desactiva si el octavo bit del protocolo de impresion
g controlado por medio dal bit mas significativo (m.s.b.) de 1los bytes de
datos enviados a ella, o activado ol se controla por el bit menos
3ignificativo (l.s.b)., Para la mayortia de las impresoras, esel m.s.b. E1 bit
1 de 1a sefal es desactivado para las impresoras tipo Epson o activado para
las impresoras especificamente disefadas para los ports Centronics de 7 bits,
tal como la Amstrad DMP-i.

Los siguientes 8 bytes del archivo son un jusgo de codigos de
control enviados a la impresora en al tnicic del volcado de pantalla. La
utilizacion tipica do estos codigos de control «wra la de establecoer el
espaciado correcto antro lineas (ssepaciado de 7 puntos).

Los siguientes 2 bytes son el numero total de puntos a imprimir en
la anchura de pagina en modn de simple densidad, siendo primero @l byte bajo.
Estos van seguidos por 8 codigos de control para seleccionar el modo de
simple densidad. Estos codigos de control deben ser colocados en bloque a 1la
izauierda con nulos {(ceros), mejor que a la derecha.

Los siguientes 2 bytes son el numero total de puntos a imprimir en
la anchura de la pagina =n mndo de doble densidad, siendo primero el byte
bajo. Si su impresora solo tiene un modo grafico, estos 2 bytews deben ser
ceros. Los 8 hytes finales son codigos de control para seleccionar el modo de
doble densidad. De nuevo, los codigos de control deben ser  colocados en
bloque a la izguierda con nulos (ceros).

La distincion entre impresoras tipo Epson y tipo de 7 bits necesita
una pequera construccion. Las impresoras tipo Epson se colocan en modo



este numerc es mayor de 235, por 1o que debe ser transmitido como 2 bytes,
primero el bajo vy posteriormente el alto. En una resolucion de simple
densidad de 480 puntos por linea, esto resulta en los numeros 224 y 1. El
byte 224 no puede ser enviado a traves del port paralelo de 7 bits en el
CPC6128. Para solucionar este problema, el programa The Art Studio divide las
lineas de pixels en grupos de hasta 127 bytes cada vez (siendo 127 el numero
mayor en 7 bits), precediendo cada grupo con 1los codigos de control
apropiados. Consecuentemente, el juego de codigos de control en el archivo de
parametros para las impresoras tipo Epson no necesita los 2 bytes para al
numero de puntos como parte de ellos. L.a impresora DMP-1, por otra parte, fue
ingeniosamente disefada para no necesitar un octavo bit. Puede transmitir una
linea completa con un solo juego de codigos de control al principio. Para
este tipo de impresoras, el numero de bytes de data por linea debe
construirse en el juego (de 7 bits) de codigos de control en 4el archivo de.
parametros.

EJEMPLO ENSAMBLADOR

parametros para impresoras tipo Epson
DEFB O s TOP WIRE=M.S.B.
DEFB 27 sCODIGOS DE CONTOL PARA COLOCAR ESPACIADO DE LINEA A 7/72%
DEFB &5
DEFB 7
DEFR ©
DEFB 0O
DEFB O
DEFB 0O
DEFB O

DEFW 480 ;PUNTOS &N MODO SIMPLE DENSIDAD

DEFB O ;CONIGOS DE CONTROL PARA SELECCION MODO SIMPLE DENSIDAD
DEFB 0

DEFB O

DEFB O

DEFB O

DEFB O

DEFB 27

DEFB 75

DEFW 2460 $PUNTOS EN MODO DOBLE DENSIDAD «

DEFR O sCODIGOS DE CONTROL PARA SELECCION MODO DOBLE . DENSIDAD

DEFB ©
DEFB ©
DEFB 0
DEFB ©
DEFB ©
DEFB 27
NEFB 74

EJEMPLO EN BASIC .
10 REM parametros para Amstrad DMP-1
20 FOR a=327468 TO 327468+28
30 READ b
40 POKE a,b



40 SAVE "printer.def",b,3I2768,29
100 DATA 3,0,0,0,0,0,0,0,0

110 DATA 224,1,0,0,0,0,27,7%,3,96
120 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

APPENDIX 7 - WORKED EXAMPLE
ejemplo naso a paso

Finalmente, presentamos un ejemplo paso a paso mostrando las etapas
de realizacion del dibujo y demostrando algunos de los efectos que pueden
lograrse por medio de las posibilidades del programa The Art Studio.



T
DI,

- e . . [P

Comenzamos

con el trazado de
algunas letras utilizando las
opciones de lineas del menu de

Formas

e i

2 ‘5 i t"| 4!

s I o e :
&ﬁ- —_—

I

La posibilidad de ampliacion se puede
utilizar para retocar las letras. En
este caso usamos la ampliacion x4,
aunque si se desea hay una mayor. El
cursor se utiliza para alterar los
las

pixels individuales que componun
letras.

iprwnt L evoloatettie | Paint
U 1agnify Shapes

Set inks
Sotid fill
Over fill
nxtwca i

> TUDIO

ahora
icono

t.as letras pueden
rellenadas utilizando
del rodillo de pintura.

ser
el

Se define una
texto completo y se realiza una
con la opcion "Cut and paste" del menu

del
copia

ventana alrededor

de Ventanas.
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Inmediatamente despues, se llama

al  sub-menu "Wash takture”,
seleccionando uno de los fondos.

El efecto de esta operacion es que el
fondo elegido se coloca en el grupo
inferior de letras

TRCIPU|FILe | PAlEtle [ Faant [ thzs
vindows. | Fill [ nagnify | -

‘

De nuevn, se define uma wventana
alrededar de las letras v con la
oprion "cut and paste" del menu
de Ventanas, ahora con el
interruptor de "Merge" an
posicion "on". Los limites de la
sequnda ventana 1] colocan
cuidadosamente sobre las letras
nunteadas como para correrlas
caguidamente. Las letras solidas

La opcion "Wash texture" se utiliza
por seguna vez para afadir un fondo al
grupo superior de letras, usando essta
vez un punteado mas intenso, con 1lo
que se consigue un agradable efecto de
3 dimensiones,

ligeramente, pulsando el bboton de seleccion
frtean un merge (mexcla) con au gombra,



naqmm T:_\(

44
fderd {4

i ——— 7
R pueden  aladir al dibujo Aqui se utiliza la rejilla de
alogunos detalles con alguna ampliacion para aﬁadxr mas detalles al
linea elastica wtilizando las digefio del lapiz.

nosibilidades del menu. de Formas

Ahora se afaden mas detalles
con las lineas elasticas, con
n digsefo mas complicado del
rajaro gracias a la opcion
e ampliacion.,

Ahora es el momento de probar algunas
posibilidades nuevas. Por ejemplo, el
uso del spray de pintura para adadir
algunos fondos en el exterior del
dibujo.
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6§ decide que no le gusta el
uljtimo movimiento, basta con
utilizar la opcion "Undn", para
«olucionarlo, intentandolo de
nuevo v disefando un nuevo fondo
para llenar la pantalla con el.

Aunque muchas de las posibilidades del
programa quedan sin cubrir en este
ajemplo, esperamos que le de buena
idea del potencial de The Art Studio.



INSTRUCCIONES PARA LA UTILIZACION DEL SISTEMA DE FPROTECCION LENSLOK

Lenslok es una lente de plastico qde debe ser doblada vy colocada

frente al monitor para leer el codigo de sequridad. €1 sistema es de muy
facil utilizacion.
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Al cargar el prohrama, aparecera en pantalla una H de gran tamado.
Utilizando las teclas de direccion del cursor, debe ajustarla para que
tenga la misma anchura que Ja lente Lenslok sin doblar apoyada contra 1la
pantalla (fig. 1). Una vezx logradn esto, debe pulsar ENTER/RETURN.

Doble la lente hasta formar una U, asegurandose que las palabras “This
side out" quedan en la parte posterior, mirando hacia usted, siendo los
laterales "lLeft" (izquierda) y “"Right" (derecha). Si lo hace al reves, no
podra leer los codigos de pantalla, corriendo ademas el peligro de romper
la lente.

Cologque los pies de la lente en la pantalla, con la palabra “Top" hacia
arriba, y mantenga la cabeza por lo menos a 30 cms. de distancia. Si
tiene un filtro protector, debera aplanar un poco los pies de la lente.
Cierre un ojo y alinee el centro de la lente con la linea que aparece en
el centro de la pantalla. Manteniendo la cabeza a 1la distancia antes
mencionada, podra leer la palabra "0.K." por medio de la lente; si no
puede verla, tendra que regular el tamafo de las letras por medio de las
teclas de direccion del cursor, como se explico anteriormente.

Una vez vistas las letras "0.K." claramente, pulse la barra espaciadora
sin mover la lente.

En pantalla aparecera el codigo de sequridad, formado por 2 caracteres.
Lea los 2 caracteres por medio de la lente y escribalos en el teclado.

8i ha cometido algun error (WRONG CODE) o si ha tardado demasiado tiempo
(TIME OUT) pulse la bharra espaciadora para hacer aparecer el siguiente
codigo. Dispondra de 3 intentos antes de que el programa se borre de
memoria y sea necesario cargarlo de nuevo.




	pag 01
	pag 02
	pag 03
	pag 04
	pag 05
	pag 06
	pag 07
	pag 08
	pag 09
	pag 10
	pag 11
	pag 12
	pag 13
	pag 14
	pag 15
	pag 16
	pag 17
	pag 18
	pag 19
	pag 20
	pag 21
	pag 22
	pag 23
	pag 24
	pag 25
	pag 26
	pag 27
	pag 28
	pag 29
	pag 30
	pag 31
	pag 32
	pag 33
	pag 34
	pag 35
	pag 36
	pag 37
	pag 38
	pag 39
	pag 40

