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Lapicero optico
= para Sinclair

= 99T@@ Y

Si ya habéis adquirido
un lapicero 6ptico de

tipo comercial para el Spectrum Sinclair y no estais

satisfechos de su funcionamiento, probad a construir

nuestro kit y os garantizamos que dejareis de tener

los inconvenientes que ahora lamentais.

ungue  son
muchisimaos
los lectores
gue nos soli-
citan la publi-
cacion de un
dizefio de la-
piz dptico pa-
ra los mas variados modelos de ordena-
dor gue se encuentran en el mercado na-
cional, nos es practicamente imposible
satisfacerlos a todos va que, para ello,
tendriamos que procurar al menos 2 o
3 modelos por tipo, cada uno corres-
pondiente a un afio distinto de fabrica-
cindn, debido a que las casas fabrican-
tes, sin aviso alguno, introducen modi-
ficaciones y variaciones. Por consi-
guiente un lapicero optico que funcio-
na perfectamente en un modelo recien-
temente adquirido, podria resultar inu-
tilizable en un modelo fabricado el ano
pasado. Precisamente para evitar este
inconveniente, antes de realizar el lapiz
optico para el ordenador Spectrum de
Sinclair, hemos tratado de procurarnos
ordenadores fabricados en distintos
afios. En esta bisqueda nos han servi-
do de gran ayuda algunos de nuestros
suscriptores residentes en Inglaterra,
que s¢ han tomado mucho interés para
que pudiéramos disponer de todos los
modelos, desde los de la primera serie
a los mas recientes, gue aun no han apa-
recido en nuestro mercado.

De ese modo hemos podido compro-
bar que las caracteristicas exteriores del
contenedor no han variado, pero respec-
to a la estructura interna existen nada
fenos que cinco versiones de este orde-
nador ¥ hemos tenido que adaptar a las
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cinco los programas de nuestro lapiz op-
tico, superando asi los Himites de los ti-
pos comerciales, gue solo son capaces
de funcionar con un solo modelo.

De otro lado sefalaremos que para
poder utilizar este circuito y su progra-
ma correspondiente, es necesario que el
ordenador disponga de al menos 48 K
de memoria, por lo cual no es posible
servirse de los modelos de Spectrum con
solo 16 K de memoria ya que su capaci-
dad resulta demasiado limitada,

Esquema eléctrico

Si al leer la introduccidn habéis pen-
sado que el esquema eléctrico de nues-
tro disefio seria sumamente complejo,
guedaréis asombrados al comprobar,
observando la fig. 1, que sus dnicos
componentes son | integrado, | foto-
diodo, 4 resistencias ¥ 2 condensadores,

El fototransistor, apoyado en la pan-
talla del televisor, capta el punto lu-
minoso del barrido electronico que ¢n
solo 20 milisegundos parte del extremo
superior de la pantalla y alcanza ripi-
damente el extremo inferior,

Este impulso, aplicado en la entrada
del primer Nor 1C1-A, utilizado como
amplificador-inversor, permite obtener
en salida un impulso de amplitud sufi-
ciente para excitar un monostable rea-
lizado con otros dos Nor, indicados en
el esquema eléctrico con las siglas IC1-B
e IC1-C.

Para el perfecto funcionamiento de
este lapiz optico, el paso principal de to-
do el circuito es precisamente este mo-
nostable ya que convierte el impulso de-

masiado rapido captado en la pantalla
del televisor (impulso del orden de po-
cos microsegundos) en otro mds lento,
de unos 3 miliscgundos.,

Esta conversion resulta indispensable
por cuanto el Spectrum no dispone en
su interior de una logica especializada
para la gestion de un ldpiz dptico y por
tanto es necesario «entrars en la toma
«EAR» situada en el panel posterior del
ordenador, esto es, en la entrada que
normalmente se utiliza para aplicar la
sefial tomada en el terminal EAR (cas-
cos) de la grabadora.

En la patilla 11 de salida de este mo-
nostable (ver IC1-C) hay, en reposo, un
nivel logico (. Cuando el fotodiodo cap-
ta la luz del punto luminoso en la pan-
talla del televisor, en dicha salida se pre-
senta un impulso en nivel logico 1 con
una duracion de unos 3 milisegundos.



Detlle de apiro dplco oon su hardware.
rm‘hfm" ordenador. e

Sin embargo, en la entrada «EAR»
del ordenador s necesario aplicar, en
presencia del impulso luminoso, un im-
pulso en nivel logico 0; por tanto habri
que invertir la condicidn ldgica de sali-
da del monostable en el interior del in-
tegrado C/Mos CD.4001.

En este disefio habrd gue utilizar ne-
cesariamente para C1 una capacidad de
1.000 pF v para R4 una resistencia de
2,2 megachm, porque sdlo con eslos va-
lores se obtiene en salida del monosta-
ble un impulso suficientemente ancho y
tal que pueda ser lejdo sin dificultad por
el circuito de entrada situado en el inte-
rior del ordenador.

Variando estos valores, se modifica
la anchura del impulso generado por el

monostable y de ese modo podria ser
que algin modelo de Spectrum no lo-
grase leerlo correctamente,

Comao se ve en la fig. 2, este circuito
ird insertado en serie entre el alimenta-
dor y la toma 9VDC del ordenador, Al
conectar la salida del inversor IC1-D en
la toma EAR del mismo ordenador, ¢l
lapiz optico quedard asi automatica-
mente alimentado v listo para funcio-
nar.

Realizacion practica

El montaje de estos pocos componen-
tes sobre el circuito impreso LX.699 es
muy sencillo, en particular si solddis en
primer lugar ¢l z6calo para el integra-
do CD. 4001, luego el trimmer R2, las
tres resistencias, el condensador electrd-

nico C2 y el de poliéster C1, como se
ve en el esquema prictico de la fig. 6.
En cambio deberéis prestar mucha an-
tencidn a las conexiones del fototrans-
misor y a las patillas de las tomas de ali-
mentacion porque si invertis la polari-
dad de estas ultimas, podriais quemar
vuestro ordenador.

Por tanto, si no queréis correr ese
riesgo, debéis comprobar con un téster
como estd dispuesta la polaridad de la
tension en el conector del alimentdor,
En los modelos de que diponemos siem-
pre hemos encontrado el NEGATIVO
en correspondencia con el orificio cen-
tral de dicha toma v al POSITIVO en
el metal exterior de la misma (ver fig.
6/1).

Por consiguiente, después de haber
conectado con dos hilos los terminales
positivo ¥ nepativo existentes en el ¢ir-
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cuito impreso a la toma de alimenta-
cidn, para estar seguros de no haber co-
metido errores, antes de insertar en su
zécalo el integrado CD. 4001, podéis in-
sertar ¢l conector en la toma del alimen-
tador y comprobar si efectivamente en
el terminal positivo del electrolitico C2
resulta presente la polaridad positiva,

Una vez comprobado que todo estd
correcto, podréis conectar los dos ter-
minales de salida positivo ¥ negativo, si-
tuados sobre C2, a la toma 9 volt. que
deberéis insertar en el Spectrum (ver to-
ma puesta en vertical).

También en este caso, antes de inser-
tarla en el ordenador, deberéis compro-
bar con un téster si en el orificio cen-
tral existe la polaridad negativa y en ¢l
exterior la positiva.

Ahora podréis proceder a montar el
conector jack a insertar en la toma EAR
del ordenador. Para esta conexion se ne-
cesita un trozo corio de cablecillo apan-
tallado; no debéis olvidar conectar la
malla metilica al terminal de masa del
circuito impreso y la toma jack al ter-
minal que afecta al meial que se atorni-
lla sobre la envoltura de proteccidn en
plastico.

Ya que es frecuente gue al soldar ¢s-
tos cablecillos apantallados en el inte-
rior de una toma jack muchos lectores
provocan cortocircuiros involuntarios,
comprobad con un dhmetro que esto no
se verifica.

Normalmente estos cortos tienen lu-
gar porque uno de los muchos hilillos
de la malla metdlica queda libre y entra
en contacto {o incluso es soldado) con
el hilo central por donde fluye la sefial
de BF, o bien porque el cablecillo es ca-
lentado en exceso por el soldador, has-
ta el punto de fundir el plastico que aisla
¢l hilo central de la malla externa.

Para finanizar ¢l montaje deberdis co-
nectar el fotodiodo al circuito impreso.
Para ello encontraréis en el kit un fino
cablecillo coaxial de 52 ohm v de 1 me-
tro de largo.

Como se ve en el esquema practico de
la fig. 6, deberéis soldar la. malla meti-
lica del cablecillo coaxial al terminal E
v el hilo central del este mismo cable al
terminal C.

El otro extremo del cable apantalla-
do habrd que conectarlo al fotodiodo,
tratando de respetar 1a polaridad de sus
dos terminales.

Como se ve en la fig. 5, es muy f4cil
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fipwa T Esquema eléctrico.

Componentes

R1=47.000 ohm. ¥ wat.
R2=100.000 ohm. trimmer
R3=1.000 ohm. % wal.

R4 =22 megachm, % wal.
C1=1.000 pF poliéster.

C2=22 mF electrolitico 16 volt.
FTR1 =fototransistor TIL.78
IC1=CD.4001

identificar el terminal C v el E, porgue
este ultimo resulta algo mas largo. Por
tanto al hilo central del cablecillo conec-
taréis est¢ terminal E més largo y a la
malla metdlica que sirve de blindaje, el
terminal C mas corto.

Si invertis estos dos terminales, el cir-
cuito no podrd funcionar y lo mismo
ocurriria si un hilo de la malla metdlica
entrase en contacto con el terminal C,

Para evitar esto, aislad el terminal C
con un trocite de cinta aislante o bien
fundid sobre los dos terminales un po-
co de lacre.

Antes de efectuar todas estas opera-
ciones, tendréis que buscar una envol-
tura de boligrafo que no sea transparen-
te para insertar ¢l fotodiodo en su inte-
rior, recordando que:

— 5i se mantiene ¢l fotodiodo muy
hacia el exterior de la envoltura, éste
captard el impulso luminoso en la pan-
talla del televisor incluso lateralmete,

— 5i en cambio lo introducis dema-

o

TiL7d

figwa s Da los dos terminales existentes en el folotransis-
tor, @ mds lango (E} ird conectado a la malla metélica (ver
fig. 6).

——



Figurs 2 De los hres cablecilios qua salen del contenedor dal 1ipiz Gptico, uno ird conectado a la toma EAR del Sinclalr,

siado dentro de la envoltura, puede ocu-
rrir —sobre todo si el televisor es poco
luminoso— que el folodiodo no consi-
ga excitarse ante el rapidisimeo paso del
barrido electronico por la pantalla.

— Recordad que si el interior de la
envoltura plastica es translicido, el fo-
todiodo captard el haz de luz incluso por
reflexion (ver fig. 9). Por tanto tratad
de volverlo opaco frotdndelo con una
lima redonda. También se podria exten-
der sobre el cuerpo del fotodiodo una
capa de pintura negra, dejando abicria
solo la zona frontal del diodo,

Finalizado ¢l montaje, podréis inser-
tar en su zocalo el integrado 1C1 con la
muesca de referencia orientada hacia las
dos resistencias R4-R3 v a continuacion,
como se ve en la foto, colocarlo en el
interior de la caja plastica suministra-
da en el kit, practicando tres orificios
para la salida de los cablecillos v efec-
tuando una abertura para fijar la tama
de alimentacion.

Esta abertura deberd ser muy preci-
si, porque el anclaje de esta toma se ob-
tiene encajando las dos acanaladuras
existentes en los lados, directamente en
el espesor de la caja.

Llegados a este punto, ¢l ldpiz opti-
co se puede insertar en el Sinclair pero
ain no podéis dibujar porque sin el pro-
grama grabado en la cinta comprendi-

da en el kit, el lipiz permanece inacti-
v,

Coémo se carga la cinta

En primer lugar, coneetar el enchule
de alimentacion a la toma del lapiz op-
tico y después el conector del lapiz dp-
tico a la toma alimentacion de vuestro
ordenador (ver fig. 8). A continuacion
girar a mitad de recorrido el trimmer
R2.

Después de insertar en el cassette la
cinta con el programa, conectar la sali-
da «cascos» a la toma EAR de la gra-
badora y, al igual que para recargar un
programa cualquiera, digitad Ia tecla:
J (Load)

Luego, pulsando la tecla SIMBOL
SHIFT, digitad dos veces:

P (Print), de manera que en pantalla
aparerci:
LOAD o+,

Pulsad ahora la tecla ENTER y po-
ned en funcionamiento la grabadora.
De ese modo el programa serd cargado
en el interior del ordenador, lo que po-
dréis comprobar [cilmente por las li-
neas de color horizontales que aparece-
crdn en pantalla.

Al poco ticmpo se hardn visibles, una
tras ofra, las inscripciones:

atra a la toma 90VC y ot af lapiz dptice. En lz tems aplicada
en al cantendor, s¢ insertard el eongctor procedente de |2 fuente de alimentacién, como se ve claraments en el dibujo y en Iz fig, 6.

PROGRAM: BOOT
Bytes: SCREEN

NUEVA ELECTRONICA
Bytes = Gpen

Una vez finalizada la carga del pro-
Srama, apareceran estas nuevas inscrip-
clones:

LAPICERO OPTICO SELECCIONA:
1 para dibujar nuevas piaginas

2 para mantener viejas phaginas

3 para calibrar el lapicero,

La primera operacidn que deberéis
electuar consiste en ajustar la sensibili-
dad del folodiodo, para lo cual tendréis
que actuar sobre el (rimmer K2,

Pulsad la tecla del nimero | v man-
teniendo el lipiz apoyado en la panta-
lla del televisor, aparccerd en ésta la
imagen visible en la fig. 14,

Apartad el lapiz de la pantalla v ve-
réis que esta imagen desaparece, dejan-
do un cuadro blanco.

Acerdad lentamente el lapiz Gptico a
la pantalla v si veis gue a unos dos-tres
centimetros de distancia reaparece tal
imagen, girad el trimmer R2 hasta que
desaparezca de nuevo,

Acercad atin mds el ldpiz y 51 antes de
apoyarlo en el eristal de [a pantalla rea-
parece la misma imagen, girad ligera-
mente el trimmer de manera que desa-
parezca.

En la practica, dicha imagen debers
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aparecer linicamente cuando el fotodio-
do, va inserto en la envoltura de pldasti-
co elegida, esté plenamente ¢n contac-
to con el cristal de la pantalla.

Si reducis demasiado la sensibilidad,
no podréis obtener imagen alguna. 5i
exagerdis la sensibilidad, el fotodiodo
captard ¢l haz luminoso incluso antes de
que éste se encuenire en su paralaje.

Efectuado este ajuste, pulsad simul-
tineamente las teclas:

CAPS/SHIFT v BREAKE/SPACE

y a continuacidn digitad una tras otra
las teclas:

R/RUN y ENTER

y en pantalla aparecera la inscripcion:

LAPIZ OPTICO SELECCIONA:
1 para dibujar pdginas nuevas

2 para mantener piginas antiguas
3 para calibrar ¢l Hipiz

Llegados a este punto podéis elegir,
pulsando las teclas correspondientes a
los numeros 1-2-3, cudl de las tres ope-
raciones queréis seleccionar.

Es aconscjable elegir 1a 3." operacidn,
porgue con ella es posible corregir even-
tuales errores de paralaje del fotodio-
do. En efecto, no debéis olvidar que este
fotodiodo puede haber sido introduci-
do en el contenedor ligeramente torei-
do, de modo que aun manteniendo el 1a-
piz perfectamente, consiga captar cn la
pantalla del televisor un «punto lumi-
nosow situado arriba, abajo, demasia-
do a la derecha, o demasiado a la iz-
quierda.

Digitando en el teclado el niimero 3,
aparecerd ¢n pantalla la siguiente ins-
cripeion:

CALIBRACION
Utiliza 1 para mover i {{({ hacia arriba
Utiliza Q para mover i ((( hacia abajo

Después, coma se ve en la fig. 11, a
la izquierda aparecerd un cuadrito blan-
co con un 4+ y debajo:

TIEMPO: 746 (u oiro mimero)
pulsa una tecla para continuar.

Ahora apoyad el ldpiz optico en el
cuadrito blanco, manteniéndolo perfec-
tamente horizontal respecto al tubo, ¥
probad a pulsar las teclas 1 o @ hasta
trasladar los signos ({( en corresponden-
cia con dicho cuadrito.

Actuando sobre las teclas 1 v (Q, ve-
réis que el numero del TIEMPO (inicial-
mente igual a 746) se modifica aumen-
tando o disminuyenda, de tal modo que
podréis homologar la duracion de res-
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Foto dal disefo ya montade.

puesta del lipiz optico a la velocidad del
pincel electronico. Después de haber ca-
lificado el lipiz, podréis pulsar una te-
cla cualquiera y de inmediato aparece-
rd en pantalla:
CALIBRACION-SAYE

Pulsa S para salvar el programa
Pulsa una tecla para continuar,

Al pulsar la tecla 5, el programa pa-
ra la gestion del lipiz dptico se cargard
de nuevo en la cinta ¥ en ella guedard
grabado el nuevo dato relativo al TIEM-
PO con el valor que vosotros hayais es-
tablecido mediante las operaciones ape-
nas efectuadas. Es obvio que para gra-
bar otra vez el programa en la cinta, de-
beréis poner la grabadoras en GRABA-
CION,

De ese modo, cada vez que volviis a
utilizar ¢l programa del ldpiz dptico no
tendréis que modificar ¢l valor de
TIEMPO (a condicion de emplear siem-
pre el mismo circuito y el mismao televi-
sor) ¥ por tanto podréis evitar el seccio-
nar al principio la funcién 3 para cali-
brar el lapiz.

Finalizada la grabacidn o bien si pul-
sdis cualguicer otra tecla que no sea S,
aparecerd en pantalla la inscripcion:
Lipiz dptico!-SELECCIONADA
1 para dibujar nuevas piginas
2 para mantener phginas antiguas
3 para calibrar el lipiz,

Dado que adn no hay ningin dibujo
en la memoria, tendréis que pulsar ne-
cesariamente la tecla 1 v en el video apa-
Tecera:

NUEVA ELECTRONICA
Pulsa una tecla

Pulsa BREAK para salir
RAMTOP =5%77 {con los K de memo-
ria disponibles).

Digitando ahora una tecla cualguie-
ra, en el video aparecera una cruz y, ba-
jo ésta, muchos recuadros conteniendo
una letra (ver fig. 10}, cada uno corres-
ponde a una funcion distonta:

X =horra la dltima funcidn efectuada
L = traza una linea desde el origen has-
ta ¢l punto seleccionado

Figura &4 En el conector conactada al alimentador, debe-
rals comprabar si el pasitive esta en el exterior y el negativo
en €l orificio central.
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5 =desplaza el origen

C=traza on circulo

() =traza un cuadrado o rectingulo
R =rellena de color un drea cerrada
D =dibuja directamente en el video

B = cambia el color del borde
I=cambia el color de la tinta

P =Cambia el color de la pdgina
N=NEW, esto es, borra todo.
T=TAPE, carga o descarga en la gra-
badora un dibujo

M = memoriza la pigina video

m = reclama una pidgina video de la me-
moria

A = traza un arco sobre tres puntos de-
finidos

W =WRITE escribc un texto definido
por leclado

En el centro de la cruz hay una X v
este signo es el punto de ORIGEN. Pa-
ra que os deis cuenta de su importan-
cia, probad a apovar el ldpiz éptico en
cualquier punto de la pantalla del tele-
visor ¥ a pulsar una tecla cualquiera.

Veréis que de inmediato se desplazan
la linea horizontal y la vertical {ver fig.
15) pero no la X existente en el centro
del video. Apoyad ahora el lapiz 6pti-
co en ¢l recuadro de abajo, donde apa-
rece la letra:

Q =traza un cuadrado o rectingulo
y al pulsar una tecla cualquiera, apare-
cerd en pantalla el dibujo visible en la
fig. 16,

Llevando a continuacion el ldpiz aba-
jo a la izquierda v digitando de nuevo
otra tecla cualguiera, la linea horizon-
tal ¥ la vertical se desplazardn a la iz-
quierda y en el punto indicado por vo-
sotros aparecerd un RECTANGULO.

Probad ahora a apovar el lipiz en el
recuadro correspondiente a la letra «S»
(desplaza el origen) ¥ digitad una tecla.
De ese mode ¢l punto de origen X se
desplazara automaticamente al punto de
encuentro entre la linea horizontal v la
vertical,

5i no desplaziis el punto de origen
—esto es, X que aparece en el video—
cualguier otro dibujo que efectudis co-
menzara siempre en el punto de origen
X para acabar en el punto de intersec-
cion de las lineas horizontal v vertical.

Acercad ahora el l4piz al recuadro si-
tuado abajo que lleva la letra C (traza
un circulo) y digitad una tecla.

Obtendréis asi un circulo alrededor
del punto X (ver fig. 21), cuyo radio se-
rid igual a la distancia entre ¢l origen ¥
el punto pre-elegido,

Prosiguiendo nuestro ejemplo, apo-
vad ahora el lipiz abajo a la derecha,
pulsad una tecla cualquiera para despla-
zar las dos lineas, y en el centro de la
pantalla apareceran un rectangulo v un
circulo,

Tomemos en consideracidn una nue-
va funcidn; apoyad el lapiz en el recua-
dro de la letra I (cambia el color de la
tinta) ¥ pulsad una tecla. En la zona in-
ferior de la pantalla aparecerin 8 barras
de color (ver fig. 23):

NEGRO-AZUL OSCURO-ROJO-
ROSA-VERDE-AZUL CLARO-AMA-
RILLO-BLANCO,

Llevando el lapiz dptico a la barra de
color AMARILLO, todas las lineas que
tracéis a partir de ahora tendran este co-
lor. Al dibujar en pantalla otro cuadro
a circulo, en teoria todas las lineas de-
berian resultar amarillas, pero en la
prictica las lineas verticales no lo serdn.
Esto no es un defecto del lapiz dptico,
sino una limitacion imposible de elimi-
nar en la definicion de la imagen del or-
denador.

Para rellenar de color un drea CE-
RRADA (es decir, un cuadrado, un rec-
tangulo, un circulo, un sector de circu-
lo, etc.), deberéis apovar el lapiz en la

Figura &. Esguema priclico de mantaje del 4piz dptico. Prestad atencién para no invertlr las conexiones en la toma de sallda de los 0 volt. y en la de alimentacidn situada abajo
a la izqulerda. El circuito se introducird en un pequefio conlenedar de plastico,
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zona deseada y pulsar una tecla de mo-
do que llevéis el centro de la cruz (ver
fig. 24) exactamente al interior del drea
deseada.

Apoyando luego el lapiz en el recua-

dro que lleva la letra R (rellena de co-
lor un drea cerrada) y pulsando de nue-
vo una tecla cualquiera, veréis gque el
area se rellena del color previamente ele-
gido.
IMPORTANTE: antes de elegir la fun-
cion «rellena de color un drea cerradan,
comprobad gue el centro de la eruz se
encuentre exactamente cn el interior de
un drea CERRADA. Si no fuera asi, el
ordenador rellenard de color una zona
exterior cercana a la cruz v al no encon-
trar un contorno CERRADO, va no sa-
bri como comportarse ¥ por ello el re-
cuadro con la letra R destellarsd conti-
nuamente. Entonces es convenicnte apa-
gar ¢l ordenador, recargar el programa
v volver a hacer el dibujo tratando de
no errar el posicionamicnto de la cruz
y de no dejar discontinuidades en ¢l con-
torno de la figura.

De otro lado, queremos sefianar que
¢l ordenador (no el lapiz optico) tiene
otra limitacion GRAFICA,

Probad a realizar dos circulos uno
dentro de otro (ver fig. 25) y a colorcar
el externo. Como podréis ver, esta co-
rona circular se rellenara de color nor-

malmente, pero si intentdis colorear
también el circulo interior con un color
distinto, el dibujo serd modificacado
por ¢l ordenador como se ve en la fig.
26.

De igual modo, si rellendis de color
en primer lugar el disco interno, éste re-
sultara perfecto. Pero al tratar de repe-
tir la operacion con la corona interior,
obtendréis el dibujo de la fig. 26.

Ello es asi porque el ordenador, al re-
llenar una nueva dred, TCCONOCE UNA ma-
triz 8 % 8, esto s, un RECUADRO del
tamafio de los que aparecen en la parte
inferior de la pantalla con las teclas X-
L-5-C-Q-eic.

Esto, que podria considerarse un in-
conveniente, puede incluso producir
efectos interesantes, ¢n la pantalla del
televisor, unas imprevistas figuras muy
curiosas de ver. Recordad que un drea
va coloreada ya no podrd ser modifica-
da. Mo obstante, si introducis en ella
una nueva figura, podréis colorearla de
otra manera.

Ahora, si desedis modificar el marco
exterior de vuestro dibujo apoyad el l4-
piz en el recuadro B (cambia el color del
BORDE) y pulsad una tecla.

Otra vez aparecerd abajo la escala de
colores (ver fig. 23) ¥ suponiendo gue
escojidis el color azul claro, apoyad el -
piz en la barra de tal color, pulsad una

Figura /. Finalizada la canga de la cassette. en la pantalla
del felevisor aparecerd este sencillo monoscopio en res co-
lores y las tres lineas de saleccidn.

tecla y el borde del dibujo asumird cse
color.

Antes de efectuar un dibujo cualguie-
ra, cs necesario elegir el color de la PA-
GINA (recuadro P) que ahora aparece
azul oscuro, pero que podéis cambiar a
blanco, rojo, amarillo, etc.

Para ¢llo, proceded como sigue:

Apovyad el lapiz dptico en el recuadro
P v digitad una tabla. De ese modo apa-
recerd de nuevo la escala de colores, por
tanto apoyad el lipiz en el color desea-
do y pulsad una tecla.

Apoyad ahora el lapiz en el recuadro
N (NEW =nuevo v borra todo) v pul-
sad una tecla. De inmediato la pigina
tendrd el color elegido.

Utilizando de nueva la funcidn P, po-
déis encontrar otra limitacién en la gra-

K -F R0 B B

Figura & Para cargar ¢] programa del lapicere optico desde la cassefle suministrada en el kit, habré que retirar de |a toma EAR del Sinclair el conector procedente del contenedor
del lipiz Gptico o insertar el de |a grabadora. Una vez cargada el programa, habri gue insertar en la toma EAR el conector dal lapiz dplico,
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Figuia 2. 5i ol inberior de la enveltura en que introduzcdis el
{otodiode es translicido, fratad de hacero opace para evi-
tar que la luz reflejada lateralmente lo alcance. Como se ex-
plica en gl articulo, el folodioda daberd ser insertado en el
interior de la envoltura a una adecuada distancia.

GG I | I PN T

Fipva 70 En la parte de la pantalka del elevisor estarin con
tinuamenie presentes astos recuadros con letras. Apoyan-
do en uno de ellos el lapiz dpfico v pulsando una tecla cual-
quiera, padréis alegir una de |s funciones enumaradas en ol
texto.

fica del ordenador, En efecto, probad
a seleccionar la funcion P apoyando el
lapiz en el recuadro correspondiente v
elezid entonces, en las barras colorea-
das que aparecen abajo en la pantalla,
un nuevo color para ¢l fondo de la pa-
gina, por ¢cjemplo el rojo.

Sin borrar toda la pantalla, como ha-
biamos visto antes con la funcion N,
probad a trazar una linea entre dos pun-
tos utilizando el mando L. Al hacerlo
asi, en vez de abtener una simple linea,
obtendréls una secuencia de rectdngu-
los del color seleccionado, en el interior
de los cuales veréis trazada la linca de
color blanco (ver fig, 29),

5i ahora apoyais el lapiz en el recua-
dro de la letra T {cambia color de Ia tin-
ta) y en las barras de colores que apa-
rezcan seleccionaréis por ejemplo el co-
lor negro, al trazar otra linca —al igual
gue antes— en pantalla se visualizara
una secuencia de rectangulos rojos en
cuyo interior habrd una linea negra.

Aungue en una primera lectura todo

mi ALY

lo descrito podra pareceros complejo,
veréis que las operaciones son suma-
mente faciles y después de pocas prue-
bas, os haréis duefios de la situacion,

Ahora os indicaremos otro interesan-
te efecto que podréis obtener con las dos
funciones M (memoriza la pigina video)
y m (reclama la pigina de la memoria).

Trazad un dibujo cualquiera, por
ejemplo un circulo, y apoyad el lapiz en
el recuadro M (menoriza). Debajo apa-
recerd la inscripeion:

PANTALLA-PAGINA n.* 1

¥

PULSA UNA TECLA PARA CONTI-
NUAR

Digitad una tecla cualquicra v en pan-
talla aparecerd la ultima figura dibuja-
da. Desplazad la cruz al interior del cir-
culo v dibujad un nuevo circulo de did-
metro inferior al precedente.

Apovad de nuevo el lapicero en el re-
cuadro M (memoriza) y pulsad una te-
cla para memorizar lambién csta segun-
da pdagina. Volved a pulsad una tecla y
reaparccerd en pantalla la figura
con los dos circulos.

Desplazad ¢l lapiz a la corona
circular, pulsad una tecla de mo-
do gue llevéis la cruz a su interior v re-
Ilenad de color.

Apoyad otra vez el lapiz en el recua-
dro M para memorizar también este ter-
cer dibujo dotado de color.

Por dltimo, apoyad el lipiz en el re-
cuadro m (reclama pdginas memoriza-
das) y pulsad cualguier tecla.

Bajo el dibujo apareceran estas ins-
cripciones:

RECLAMO PANTALLA 1-2-3 y ANI-
MACION

Si apovyais el lapiz en los cuadritos 1,
2, 0 3, visualizaréis en pantalla los di-
bujos efectuados en la pagina 1, en la
2, 0enla 3.

5i apovydis el lipiz en el recuadro si-
tuado bajo la palabra ANIMACION ¥
pulsdis una tecla, en la parte baja de la
pantalla aparecerian- ocho rectangulos
con los nimeros (-1-2-3-4-5-6-7 que co-
rresponden a un retardo de animacion,
por tanto O resulta muy rapido v 7 muy
lento (maximo retardo).

Apoyad el lapiz en el recuadro 1, pul-
sad una tecla y veréis en pantalla vues-
tro dibujo ANIMADO, es decir, veréis
en secuencia los tres dibujos previamen-
te memorizados en las tres paginas.

Para detener la animacidn, es nece-
sario digitar Ia tecla= NEXT.

Podréis memorizar hasta 4 paginas,
insertar en cada una un dibujo distinto
y verlos aparecer después en secuencia,
creando interesantes efectos de anima-
cion,

Si en la primera pdgina habéis reali-
zado un circulo y en la segunda queréis
efectuar cuadrados, triangulos, arcos,
etc. después de haber memorizado la
primera, dado que en pantalla aparece-
rd la misma figura, podréis borrarla
(puesto que ya estd en memoria) apo-
vando el ldpiz en el recuadro N (new)
y dibujar en la nueva pagina otro dibu-
jo con fondo o colores distintos.

Memorizadas cuatro paginas conse-
cutivas, ya no podréis insertar mas di-
bujos en la memoria, sino sélo reclamar
las paginas que interese; por tanto, pa-
ra borrar todo, tendréis que pulsar si-
multdncamente las teclas:

CAPS SHIFT Y BREAK SPACE

¥ a conlinuacion digitar:

RUN

ENTER

con lo cual volvera a la pantalla la ins-
cripeion de la fig. 7 v podréis iniciar la
ejecucion de nuevos dibujos.

Os recordamos gue para rellenar
areas con un color, el ordenador puede
reguerir cierto lapso de tiempo. Por tan-
to, hasta gue no aparezca en pantalla la
cruz con la X del punto de origen, sig-
nifica que el ordenador estd trabajan-
do adn.

Llegado ese momento, llevad la cruz
a cualquier punto de la pantalla (prefe-
riblemente, en las primeras pruebas, lle-
varla a la izquierda) desplazando el 1a-
piz dptico al punto que deseéis y pulsan-
do una tecla.

Efectuada esta operacion, apoyad el
lapiz dptico en ¢l recuadro W (Write =
escribe), escribid en el teclado vuestro
nombre o una frase cualguiera v al fi-
nal digitad la tecla ENTER.

En pantalla, ¢n el punto deseado,
aparecera vuestra inscripeidn con el (l-
timo color seleccionado. Desplazad
ahora la cruz a otro punto cualguiera
para poder seguir escribiendo,

Obviamente, no debéis escribir una
frase en amarillo sobre fonde blanco o
también amarillo, ni en un color oscu-
ro sobre fondo azul marine, porgue re-
sultaria ilegible.
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Figura 11 Coma primera operacidn, apoyad el lipiz dplico
en el recuadro indicado con &l signo + y pubsad las teclas
1y Q para calibrarlo,

Otra funcidén grifica que teneis a
vuestra disposicion con nuestro progra-
ma de gestion del lapiz optico, es la de
trazar cn pantalla arcos de circunferen-
cia, que se seleccionan apoyando el la-
piz dptico en el recuadro con la letra
Altraza un arco sobre tres puntos defi-
nidos),

El primer punto del cual parte el ar-
co, es siempe ¢l origen. Por tanto, para
obtener esta figura, tendréis que defi-
nir s6lo los dos puntos siguicntes.

Asi pues, apoyvad ¢l ldpiz sobre la
pantalla, en correspondencia con el se-
gundo punto, ¥ pulsad una tecla. A con-
tinuacion iréis al punto final, donde el
arco debe acabar, v pulsaréis de nuevo
una tecla. Ahora bastard apoyar el la-
piz en el recuadro A v pulsar una tecla

Figura 14, En pantalla aparecerd una cruz y en el centro de
&5tz la X dal epunto de origens, esto es, el punio de partida
del dibjo.

Figua 17, Desplazad el lépiz opfico a un punte cualquiera
de la pantalla, pulsad una fecla y obtendréis un rectingule,
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Fiawrz 17 Cuando los tres signos (i se encuentren situados
en carespondencia con el recuadio d2 signo +, pulsad una
tecla ualquiera,

para que, al cabo de unos instantes,
aparezca ¢l dibujo deseado.

Aunque no hay teclas previstas para
efectuar triangulos o rombaos, podréis
desempefiar igualmente esta funcién
partiendo del punto de origen X. Des-
pués de llevar la cruz a la posicidn en
que desedis trazar una linea, apovad ¢l
ldpiz en el recuadro L (traza una linea)
y de inmediato veréis que una linea une
el punta de origen con el centro de la
Cruz.

Apoyando ahora el lapiz en el recua-
dro S, se desplazard el punto de origen
X y se trazard una scgunda linea; repi-
tiendo la operacidn por tercera vez, se
obtendrd un triangulo. Por tanto las fi-
guras de triangulos, rombos, o de todas
las demas figuras geométricas regulares

Figura 15, Apoyad el |apiz dplico en un punto cualquiera de
la pantalla y pulsad una tecla. Se desplazard |a cruz, para
no fa X,

Fiqura 15 Apayad el lapiz optico en el recuadre 5 = desplaza
al arigen {ver fig. 10y Ia X se transferird al centro de |a cruz.

[EAe ZCEED Chraco SELEL LN

Figurz 14 En la pantalla del felevisor reaparecardn [as ires
funciones inieiales v, dado que ya habgis equilibrado el 4
piz, ahora debéis pulsar 12 tecla 1.

o irregulares, se podrian obtener unien-
do con lineas varios puntos sucesivos.

Existe también una segunda posibili-
dad para dibujar en pantalla tridngulos,
rombos, eic., que nos ofrece el recua-
dro indicado con la letra D (dibuja di-
reciamente en el video).

Apoyando el lipiz dptico en este re-
cuadro v pulsando una tecla, apareceri
la indicacion «pulsa una teclas, Apo-
yando el lapiz en un punto cualguiera
v desplazdndolo luego a un punto dis-
tinto, podréis trazar lineas v realizar di-
bujos abstractos.

Una ver realizado el dibujo, para sa-
lir de tal funcién solo hay que dejar ¢l
lapiz apoyado en pantalla y pulsar una
tecla cualquicra.

Empleando el recuadro D podréis

Figurz 16 Desplazad ol lipiz al vecuadr Q (ver fig, 10}, pul-
sad una tecla cualguiera y la cruz se partird en la X

Figira 15 Apayad el [&piz oplico en la pantalla, a pocos can
fimetras de la X y pulsad una tecla,



Figura 20 &I colocéis el lapiz en ef requadro | (ver fig. 10) [
pulsis una fecha, aparecerd esta franja da colores en |a parte
baja de la panfalla.

Funva 21, Golocad el 13piz dptico an ef recuadro © (ver fig.
10), pulsad una lecla y en pantalla aparecerd un circulo.

Figura 22 Apayad el Fipiz dptico en un borde cualguiera del
talovisor y pulsad una tecla para liberar el circulo de las dos
lineas.

Figurg 25 Colocad el lapiz sobre el recuadre | y aparecera
en pantalla Iz franja de colores visible en la fig. 20.

realizar dibujos abstractos muy bellos,
especialmente si rellendis dreas con co-
lores distintos, tratando obviamente de
elegir siempre, para el trazado, rayas de
color muy brillante,

Si queréis memorizar vuestro dibujo
en cinta, tendréis que apoyar el lapiz op-
tico en el recuadro T (Tape = grabadora)
v en pantalla aparecerin las siguientes
inscripciones:

SAVE (graba el dibujo en cinta)

Figuia 24 Apoyad el lapiz dentro dal drea que desedis cole-
rear y pulsad una tecla de manera que la cruz se desplace
a su Interior.

Figura 25 En el interior o el exterior de una figura podréis
dibujar otras figuras, como se explica claramente en el arii-
culo.

G AR SHL =l 1l SRR R o T ¥
Al 1 B

Figura 26. 51 nallendls de color el cireubo exterior y a conti-
nuacidn el interior, este uMtimo modificara su forma.

LOAD (recoge el dibujo de la grabado-
ra)

MENLU (vuelve al menu)

Pulsando [a tecla SAVE, en pantalla
aparecera la inscripcion:
Salvacidon pantalla-Nombre?

Por tanto, antes de memaorizar un di-
bujo, deberéis atribuirle un nombre que
servird luego para volverlo a reclamar
en pantalla. Después de escribir el nom-
bre, pulsad la tecla ENTER vy aparece-
ra en pantalla la inscripcidn:

START TAPE, THEN PRESS ANY
KEY

Entonces deberéis retirar del panel
posterior del ordenador la toma en el
enchufe EAR e introducir la de Ia gra-
badora. Antes de pulsar una tecla v po-
ner en funcionamiento la grabadora, de-
béis retirar la cinta del programa (para
na borrarla) e insertar una nueva.

Para cargar el dibujo de la cinta al or-
denador, efectuardis la operacion inver-
sa. Es decir, digitaréis LOAD indican-
do ¢l nombre del dibujo.

Al leer este articulo, puede parecer
muy complejo dibujar en una pantalla
de televisor. En cambio, como tendréis
ocasion de comprobar, al cabo de dos
0 Lres pruebas podréis obtener bellisi-
mos dibujos geométricos, introducir va-
rios colores distintos, ecscribir frases y
nombres, realizar animaciones, modifi-
car ¢l color de bordes v piginas, memo-
rizar pdginas y reclamarlas,

A proposito del primer recuadro aba-
j0 a la izquierda con la letra X (borra
ultima funcion), al efectuar ¢l borrado
deberéis acordaros de no desplazar la
cruz de los ¢jes horizontal v vertical.

Utilizando el recuadro M, {memori-
za un dibujo)— podréis obtener efectos
muy interesantes con las cuatro paginas
disponibles,

Por ejemplo, en Navidad podriais di-
bujar un estilizado drbol con muchas
bolitas. Ya memorizada esta pagina, en
la segunda podridis colorear las bolitas
de amarillo, de rojo, de azul, y después
de memaorizar también ésta, reclamar la
primera pagina con las bolitas sin colo-
rear v darles colores distintos,

Memorizada también esta pagina, ha-
brd que reclamar de memoria otra vez
la primera y volverla a colorear, escri-
biendo luego en ¢l video FELIZ NAVI-
DAD Y FELIZ ANO NUEVO. Ani-
mando estas figuras, se verdn las frases
v las bolas de Navidad encenderse v apa-
garse con colores distintos.

A su tiempo, podéis dibujar un hue-
vo de Pascua con su lazo, memorizan-
do luego la imagen. Una vez reclamada
esta pagina en pantalla, rellenad de un
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Figura 28 Para modifi-
car el color de la pagi-
na infema, apoyad al
|&plz en &l recuadro P,
elegid un coler y apo-
yad a continuacion el
lapiz en M.

Foura 27 8 desadls
modilicar el cobor del
marca axtarior, es suli
ciente apoyar &l lipiz
en & recuadro B (ver

fig. 1.

Faguva 29, 5icon la fun-

cidn P frazdis en panta-
Ila una linea, ésta apa-
recerd bordeada por
muchos recuadros de
color.
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Frawa 30, Bl despuss de dibujar una figura ape-
ydis el [4piz en el recuadro M, esta pégina se-
ra memarizada. Después de tras paginas, por
dréis apoyar el lapi dplico en el recuadro sms
y aparecerd en pantalla la Iranja n® 2 5i lo
apoyiis en el recuadm eanimacidne, o5 apa-
recerd a Iranja n." 3 en la que podréis elagir
|a velocidad de animaciin

color el huevo v de otro el lazo. Finali-
zada esta operacion, memorizad esta se-
zunda pagina y reclamad de nuevo la
primera para colorearla con colores dis-
tintos.

Podéis repetir la operacidn por cuar-
ta vez, con la inscripcion:

La familia... felicita la Pascua.

Reclamando la imagen con la funcion
m, pasaréis a la animacion y podemos
aseguraros que ¢l efecto obtenido deja-
rd estupefactos a vuesiros amigos.

Ahora va podemos dejaros, porque
una vez en posicion del lapicero optico,
estamos seguros de que pondréis a prue-
ba vuestras cualidades artisticas y crea-
tivas eligiendo una a una todas las fun-
ciones existentes ¥ creando figuras ex-
travagantes con los colores mas varia-
dos.

Podemos garantizaros que aungue os
equivoquéis en la eleccion de una fun-
cion rellenando un drea abierta en lu-
gar de cerrada, no provocaréis ningan
dafio ni al ldpiz dptico ni al ordenador.

Como mucho, éste ultimo podria blo-
guearse. Pero para retornar al «ments
sera suficiente con pulsar simultdnea-
mente las teclas:

CAPS SHIFT Y BREAK SPACE

y a continuacion digitar uno tras otro:
RUN

ENTER,

Si haciéndolo asi no reaparece, caso
que unicamente puede verificarse si ha-
béis intentado colorear un area no ce-
rrada, deberéis apagar el ordenador y
recargar otra vez el programa.

Para concluir

Es posible aprovechar el programa de
gestion del ldpiz dptico también «indi-
rectamentes. Es decir, no solo para di-
bujar en la pantalla, sino para emplear
algunas partes del programa de gestidn
en el interior de otros programas en BA-
SIC. Para ello, la tinica cosa necesaria
es disponer de los direccionamientos de
entrada a las subroutine del programa
de manera que se las pueda reclamar
luega con las instrucciones RANDOMI-
ZE USE, como veremos a continua-
ciomn.

En primer lugar, veamos como entrar
en el programa del ldpiz dptico sin uti-
lizar la instrumentacidn de RUN segui-
da de ENTRY.
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Fiawa 31 En la pagina dibujada, si apoyais el Iapiz aplica
en el recuadro W, podréis inserar inscripciones on mayis:
culas o en mindsculas.

Figuea 32 Después de haber pulsado la 1ecla ENTER, apa:
recara abajo la inscripeion «digita el lextos y entonces po-
dreis ascribir.

Figura 31, S quendis dibujar varcoss en la pantalla, necesitaréis 3 puntos bien definidos, uno de los cuales estd representa:
do por el punto de origen X. Apoyad el I3piz en la pantalla para desplazar |a crur al sequnda punto y pulsad una fecls, Des:

pues, desplazad olra vez la cruz al tercor punte ¥ pulsad de nuevo una teela. Por dHimo apoyad el lpiz en el recuadro A

En fodos los ejemplos resefadas hasta aho-
ra, para agilizar una primera aproximacidn, os
hemos suminisirado dibujos nolablements
simplificados, Es obvio que con un poco de
practica conseguiréls magnificos dibujos de
varins colores, que os entusiasmardn.

Apayando el [plz dptico en el recuadre O, po-
dréis dibujar directamente en la panialla del w-
ded. Por tanto. aprovechando esta posibilidad
junta a las geamétricas que ya conocéls, ob-
tendreis dibujos abstracios que podéis archi-
var en cinta magnética, Acordares de rellenar
de cofor inicamente dreas carmadas.

Figuia 31 Pulsando de nuevo la tecla ENTER, la inscripcion
situada abajo se trasladard a la posicion en que esté pre-
sante la cruz.

Para ello es necesario escribir en pri-

mer lugar:

CLEAR 59477

de manera que ¢l BASIC no ocupe ¢l
drea de memoria en la que estd presen-
e ¢l programa de gestion del lapiz op-
tico, ¥ entonces digitar:
RANDOMIZE USR 62170

De este modo obtendréis un nuevo
cuadro alimpios en el cual podréis di-
bujar siguicndo las mismas operaciones
anleriormente descritas. En la prictica,
pues, con csta msirumentacion eniraréis
en ¢l programa principal seleccionando
la primera luncion, ¢s decir, la que co-
rresponde a «dibujar nuevas paginass,

Digitando en cambio:
RANDOMIZE USR 62173
entraréis ¢n ¢l programa principal selec-
cionando la segunda funcidn, corres-
pondiente a wmantener pdginas anti-
THES

Por altimo, digitando:
RANDOMIZE USR 62176
entraréis en el programa principal selec-
cionando la funcion de wcalibraciony.

Veamos ahora como utilizar solo la
parte del programa relativa al recono-
cimiento de la posicion del lipiz optico
en la pantalla. De ese modo, como ve-
remos a continuacion, podréis serviros
del ldpiz en el inlerior de otros progra-
mas BASIC, por ejemplo para seleccio-
nar con éste las voces de un «MENU»
de funciones representado en la panta-
lla, o para otros muchos usos dictados
por vuestra lantasia (v vuestra experien-
cia) de programacion.

Inicialmente, después de haber carga-
do el programa del ldpiz dptico, tendréis
que digitar sicmpre;

CLEAR 59477

para impedir que el BASIC ocupe la
parte de memoria en que reside el pro-
grama del lapiz optico, destruyéndols,

A continuacion deberéis digitar:
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Cigura 35 Para trazar tridngulos y rombos, siempre fenareis qus desplazar la ez ¥ llevarla

al punto donde pensiis iniciar el triangule,

Fipirz 35 Apayande el lapiz dptico en el recuadre L {traza una linea), el punto de arigen
% se unird al centro de la cruz.

= U ]

Figura 37 Apayad el lpiz sobre el recuadro 5 y pulsad una tecla de manera gue el punto

da origen X se desplace al vértice del tridnguin.

Figura 32 Llevad la cruz hacka abajo, al punto donde penséis trazar la sequnda finea. A can-
tinuacion desplazad de nueva el punio de origen X

EEOEENESREEE NS @@ E

Figurs 3 Llevad fa cruz al punto de Inicio visible en la fig. 36 y pulsad una tecla de modo

qua obiengdls una recta entre |os dos puntos,

RANDOMIZE USR 62167
y de este modo serd reclamada la routi-
ne de deteccion del punto de la panta-
lla en que estd apoyvado el lapiz dptico.
Para utilizar esta informacion, en el
interior de vuestro programa en BASIC
podriais insertar las signientes instruc-
ciones:
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Fiqus 4. Desplazando la cruz al borda

exlerior de |a pantalla, aparecerd e trigngulo. El punte

de arigen X también se puede desplazar.

LET =USR 62167
LET X =INT (B/256)
LET Y=B—256+Y

De este modao, en el interior de la va-
riable X se escribird el valor de la coor-
dinada X (horizontal) del lapiz sobre la
pantalla y en la variable Y, el de la coor-
dinada ¥ (vertical).

Ahora dispondis ya de todas las infor-
maciones necesarias para utilizar a to-
pe las caracteristicas de vuestro lapice-
ro dptico y de su correspondiente pro-
grama de gestidn ¥ en lo sucesivo, co-
mo va ha ocurrido, podriais ser voso-
tros quienes nos sugiriéseis nuevas e in-
teresantes aplicaciones para este disefio.



En caso de dificultad

Si vuestro cassette carga normalmente el programa pero el lapiz 6ptico no funciona digitad este sencillo progra-

ma:
10 LET A=IN (254)-128 40 PRINT “VERSION INVERTIDA™
20 LET A=INT (A/64) 50 END

30 IF A THEN PRINT “VERSION OK™: STOP

Pulsad ahora la tecla RUN y si en pantalla aparece la inscripcion VERSION OK el tinico error que podéis haber
cometido es invertir los terminales del fotodiodo o haberlo estropeado por calentario en exceso con un soldador
de elevada potencia.

Si en pantalla aparece en cambio la inscripcion VERSION INVERTIDA os encontrais en posesion de un ordenador
que dispone del bit de control de entrada del registrador invertido, en consecuencia deberéis reinvertir en vuestro
lapicero dicho bit.

Para ello interrumpir |a pista que conecta el terminal de salida a la patilla 10 y conectarla directamente a las pati-
llas 8-9, como se ve en la figura 1.

A pesar nuestro, también en el programa de gestion del lapiz 6ptico (grabado en cinta) sera necesario invertir to-
das las instrucciones relativas a este bit de control y a este respecto tenéis dos posibilidades:

1. Devolver la cassette con el programa normal y solicitar la cassette VERSION INVERTIDA, que se os enviara
gratuitamente.

2. Modificar vosotros mismos el programa en la cinta, procediendo como sigue:

Al insertar el programa de la cinta en el ordenador, os habréis dado cuenta de que existen tres programas: -programa:
BOOT—Bytes: Screen-Bytes: Gpen, separados cada uno por una larga PAUSA (ver figura 2).

OEL ALIMENTADOR AL SPECTRIMM

LT

-

L,
g v

ic1-¢ Ic1-0
12 [ ]

7
)f COATAR

é SALIDA
INVERTHA
v 3

EMPALMAR

Variaciones en circuito impreso.

Circuwito tedrice madificada.

Para invertir las instrucciones en el programa sdlo es necesario modificar el programa = Bytes:Gpen= y para
ello el modo de actuar es muy sencillo:

1. Cargad normalmente toda la cinta como se ha indicado en la revista.

2. Cuando aparezca en pantalla la figura del monoscopio {ver figura 7 del articulo sobre el lapiz optico), pulsad
la tecla de BREAK.

3. Ahora escribid:

POKE 63053,32 POKE 62156,201

4. Rebobinad la cinta y ponedla en marcha otra vez. Cuando notéis que habéis llegado al segundo programa

= Bytes:Screen = y que comienza la pausa que lo separa del programa Bytes: Gpen, parad la grabadora.

SIGUE»
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PROGRAMA & MODIFICAR

PRADGRAM:BOOT Bytes:SCAEEN Byles:Gpan

PROGRAM-BOOT Byies :SCAEEN Aytea;Gpen
m
Blogues del
programa
CERRAR EL REGISTRADCA grabadoa.

5. Digitad en el ordenador RUN y la tecla 3, y aparecera en pantalla la figura 11 del articulo sobre el lapiz optico.

6. Pulsad una tecla cualquiera y aparecera la figura 12. A continuacian, sin efectuar la CALIBRACION, pulsad
la tecla S para salvar el programa.

7. Poned en marcha la grabadora y de ese modo habréis sustituido automaticamente en la cinta el programa «Bytes:
:Gpen» por el nuevo programa idoneo para vuestro ordenador con bit invertido. Ahora ya podéis utilizar el lapiz opti- |
co y veréis como éste funciona inmediata y normalmente. Os recordamos que el programa que habéis grabado aho-
ra, no sirve para otros ordenadores que no tengan ese bit invertido. -

Aungue deseamos presentar nuestras excusas a los lectores por lo ocurrido, creemos gue todos comprenderdn
gue nos resulta practicamente imposible prever las moditficaciones introducidas en ordenadores de una misma ver-
sion, fabricados y montados en distintos paises. Asimismo, pensamos que todos apreciaran nuestro constante es-
fuerzo por resolver todos estos imprevisibles inconvenientes.

AVISO A NUESTROS LECTORES

Cumunicamns a todos nuestros lectores que a partir del dia 1 de ene-
ro de 1986 nuestro Departamento de Clientes sera trasladado al Poligono In-
dustrial de Alcobendas, C/ La Granja, 39. Alcobendas (Madrid). Para cual-
quier consulta que deseen realizar pueden llamar a los teléfonos 654 28 98
y 654 28 67 de 9,00 h. a 14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 h.

isofoton o \ELES FOTOVOLTAICOS

L8 T CELULAS BIFACIALES

FUENTES DE ALIMENTACION SOLARES

MATERIAL PARA ENSENANZA Y BRICOLAJE

isofolOn CALETA DE VELEZ N252 POLIG. IND. STA.TERESA (MALAGA)
TELF.(952) 340900 TELEX T7866/E




