¢{QUE PUEDE HACER EL NINO
CON BARRIO SESAMO CRAYON?

El programa contiene diversos dibujos que pueden colorearse una
y otra vez. Gran simplicidad de uso, con un cursor que aparece
como un lapiz, sélo hay que cliquear sobre un color para elegirlo
y posteriormente situar el cursor-ldpiz sobre el drea donde quiere
colocar el color elegido. Si no le gusta como queda dicho color,
puede rellenar la misma zona con otro color. O puede borrar to-
dos los colores y empezar otra vez.

COMO USAR EL BARRIO SESAMO CRAYON

Cada nifio es un mundo, y muchos nifios en edad prematura y
de formacidn primaria necesitaran alguna ayuda para empezar.
Después de que el nifio haya tenido una minima préctica estard
probablemente en condiciones de seleccionar y colorear dibujos
sin ninguna ayuda. El niflo puede necesitar tu ayuda de todas for-
mas, para inicializar el ordenador y cargar el programa.

El término ‘‘cliquear’’ se refiere a llevar el cursor-lapiz sobre un
color o un éarea de la pantalla y pulsar la tecla K o la barra de es-
pacio. De esta manera se selecciona un color o se rellena un area
con el color elegido.

LA PANTALLA PRINCIPAL

Una vez que hayas cargado el programa te encontraras frente a
una pantalla como esta:



BORRAR, PARAR, OOPS, MIX, (—> , {1 , se entienden
como iconos (botones)

El cursor- lapiz estara siempre del mismo color que el que ha-
yas elegido.

Para seleccionar un color dirige el lapiz-cursor sobre la paleta
de colores, situalo encima y pulsa la letra K o la barra de es-
pacio.

Para cambiar de color, repite el proceso anterior.

Para rellenar una zona con el color que hayas elegido, coloca
el cursor-lapiz sobre dicha zona y pulsa la letra K o la barra
de espacio.

Para mezclar colores coloca el cursor-lapiz sobre el icono MIX
y pulsa la letra K o la barra de espacio. Para quitar la mezcla
vuelve a colocar el cursor-lapiz sobre el icono MIX y pulsa la
letra K o la barra de espacio.



Para borrar todos los colores del dibujo coloca el cursor-lapiz
sobre el icono BORRAR y pulsa la letra K o la barra de espacio.
Para salir del programa coloca el cursor-lapiz sobre el icono PA-
RAR vy pulsa la letra K o la barra de espacio. Aparecerd un men-
saje. Haz tu eleccion.

Para borrar la ultima zona dibujada coloca el cursor-lapiz so-
bre el icono OOPS, inmediatamente después de haber colo-
reado la Ultima zona y pulsa la letra K o la barra de espacio.
Para cambiar de dibujo sitia el cursor sobre la flecha

(1 para ir al dibujo anterior y sobre la flecha )

para ir al siguiente, pulsando a continuacién la letra K, o la ba-
rra de espacio.

Si pulsas SHIFT o CTRL cuando estés moviendo el cursor-lapiz
en la pantalla, éste se moverd mas lentamente.

CARGA

AMSTRAD cassette: Introduce la cinta en el cassette. Pulsa
la tecla CTRL vy la tecla pequefia ENTER
simultaneamente. (Puedes teclear tam-
bien RUN'DUMP). A continuacion
pulsa la tecla avance de tu cassette.

AMSTRAD disco: Introduce el disco en el lector.
Teclea RUN''EC.

Nota: El programa incluye un minimo de 20 dibujos. Si no estan

todos en la cara A de tu cassette o disco, los podras en-
contrar en la cara B.



CONTROLES JOYSTICK O TECLADO

AMSTRAD AMSTRAD-DISCO

Z lzquierda
X Derecha
J Arriba
N Abajo

K o barra de espacio ———— Validar.

o botdn de fuego

}

También puedes usar las teclas =— —»

'

para realizar los movimientos del cursor-lapiz.
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