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IMPORTANTE

(No se preocupe si por ahora no entiende toda la jerga técnica utilizada en esta seccion.
El significado de estas advertencias se le ird haciendo evidente a medida que avance por
el manual.)

Por favor, lea las siguientes advertencias:

1.

No intente conectar este equipo a una red de distribucion de energia eléctrica que no
sea de 220-240 V c.a., 50 Hz.

Cuando haya terminado de usar el +2A, desconecte siempre la fuente de alimentacién
de la red.

. . . . . o, L
. El mantenimiento que pueda hacer el usuario no requiere en ningin caso acceder al

interior del equipo. Asi pues, NO ABRA NUNCA LA FUENTE DE ALIMENTA-
CION, porque en su interior hay ALTA TENSION. Confie todas las reparaciones
a personal cualificado.

No obstruya ni cubra los orificios de ventilacion.

5. No utilice ni almacene el equipo a temperaturas demasiado altas ni demasiado bajas,

ni en lugares humedos o polvorientos.

No conecte ni desconecte ningun dispositivo en los zécalos de la cara posterior del
+2A cuando éste se encuentre encendido, pues corre el grave riesgo de dailar tanto
el ordenador como el dispositivo externo.

Si tiene conectada una unidad de disco externa (con su interfaz), mantenga el cable
de datos alejado de los cables de alimentacién.

[
Cuando haya encendido el televisor (o el monitor), no apague el +2A inmediatamen-
te; espere unos segundos.

No apague el ordenador cuando en la memoria del +2A tenga algun programa o datos
que desee conservar, pues los perderia inmediatamente. Ademas, si enciende o apaga
cualquier periférico puede provocar la «caida del sistema», lo que representa la pérdi-
da del programa y los datos.




Si utiliza discos:

10.

11.

12.

13.

14.
15.

Evite que la unidad de disco y los propios discos estén sometidos a la influencia de
campos magnéticos externos. Es decir, manténgalos alejados del televisor o monitor
y de cualquier otra fuente de interferencia eléctrica.

No encienda ni apague el equipo mientras haya un disco en la unidad, so pena de per-
der la informacién en él grabada.

Haga copias de seguridad de todos los discos que contengan datos o programas valio-
sos, pues si se deteriorasen accidentalmente su sustitucién podria ser muy costosa.

No toque la superficie sensible de los discos. No abra la caja de proteccién ni intente
introducir ningin objeto en ella.

No extraiga el disco mientras el ordenador no haya terminado de leer o escribir en él.

Recuerde que al formatear los discos se borra toda la informacién que pudieran
contener.
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Introduccion

Sinclair ZX Spectrum +2A
Ordenador doméstico de 128K

El Sinclair ZX Spectrum +2A es una versién ampliada del Spectrum +2. El +2A ha sido
disefiado para incorporar gran parte de las caracteristicas mas avanzadas del Spectrum
+3, entre las que se encuentran: el disco de RAM interno, con su sistema operativo de
disco (que también puede gestionar las unidades de disquete externas), un interfaz paralelo
(para conectar una impresora de tipo ‘Centronics’ estdndar) y un interfaz auxiliar (para
controlar otros dispositivos externos, por ejemplo, robots). Todo esto est4 integrado en
un ordenador de 128K que incluye sonido, conectores para joysticks, interfaces MIDI y
serie (RS232), junto con un completo ‘bus’ de ampliacién y un magnetéfono de cassette
incorporado.

El conjunto es un sistema completo que sintetiza todo el ingenio de la tecnologia Sinclair
y la experiencia de Amstrad en materia de integracién y fiabilidad. El +2A engloba, en
una sola maquina, toda la potencia informatica y toda la ‘ampliabilidad’ que usted puede
necesitar.

Compatibilidad de los programas

El +2A puede funcionar con los programas escritos para modelos anteriores de la serie
ZX Spectrum. Esto representa que ya hay una inmensa variedad de programas disponi-
bles para el +2A; literalmente, miles de titulos que cubren todas las aplicaciones imagina-
bles: juegos, utilidades, musica, programas cientificos y educativos, etc.

BASIC

El +2A utiliza un lenguaje de ordenador llamado BASIC (Beginners’ All-purpose Symbo-
lic Instruction Code: cédigo de instrucciones simbdlicas de uso general para principian-
tes). La versiéon de BASIC suministrada con el +2A es la misma del Spectrum +3. Se lla-
ma ‘+3 BASIC’ y ha sido especialmente disefiada para facilitar su aprendizaje y
utilizacion.
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El sistema operativo de disco

El sistema operativo de disco del +2A es también el mismo que en el +3. Su nombre es
‘+3DOS’.

Gracias a +3DOS, usted puede conectar una o dos unidades de disquete externas, a través
del interfaz adecuado, segun se explica en el Capitulo 10.

El +2A incluye también un disco de RAM, controlado por +3DOS. El disco de RAM
es la unidad de disco (volatil) interna del +2A, en la que se puede grabar y cargar progra-
mas a gran velocidad.

Si se conecta una unidad de disquete externa, el +2A se comporta a todos los efectos exac-
tamente igual que el +3. (Hasta el menu de presentacién mostrara ‘+3’ como nombre del
modelo.)

Cémo leer este libro

Para poder sacar el maximo partido de su +2A es ésencial que lea ordenadamente toda
la informacion proporcionada en este manual. Si se salta algin capitulo, es posible que
luego no sea capaz de entender un capitulo posterior.

Asi pues, le recomendamos que adopte el siguiente programa de lectura:
Capitulo 1. Este capitulo explica cdmo se conecta el sistema +2A.

Capitulo 2. Este capitulo explica codmo se enciende el equipo y como se sintoniza el televi-
sor para que muestre en la pantalla la sefial procedente del ordenador. Después explica
como se elige una opcién en el menu de presentaciéon. Todo esto es imprescindible para
poder usar el +2A. No obstante, si usted ya sabe sintonizar el televisor y elegir opciones
de menu (posiblemente porque ya ha usado un Spectrum 128, un +2 o un +3), puede sal-
tarse este capitulo.

Capitulo 3. Este capitulo explica cdmo cargar programas comerciales (por ejemplo, jue-
gos) grabados en disco. Si no ha conectado una unidad de disquete externa o no piensa
comprar nunca ninguno de esos programas, puede saltarse este capitulo.

Capitulo 4. Este capitulo explica como cargar programas comerciales (por ejemplo, jue-
gos) grabados en cinta. S6lo debe saltarselo en el caso de que no piense comprar nunca
ninguno de esos programas.

Capitulo 5. Este capitulo explica el manejo de la unidad de disco externa. Puede saltarse-
lo si no tiene intencion de conectar una unidad de disco. Por otra parte, si ha conectado
también la segunda unidad de disco externa, debe interpretar que ciempre que hablemos
de ‘la unidad de disco’ en términos generales, estaremos refiriéndonos a ambas unidades.
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Capitulo 6. Este capitulo da una introduccién a +3 BASIC. En particular, describe el
editor y ciertos aspectos de +3 BASIC en los que éste se distingue del BASIC de otros
ordenadores. Por lo tanto, aunque usted tenga experiencia en la programacién en BASIC,
no deje de leer este capitulo. (Para seguir sus ejemplos en la unidad de disquete externa
necesitara un disco CF-2 vacio.) No obstante, si ha comprado el +2A solamente para eje-
cutar programas comerciales (por ejemplo, juegos) y no piensa usarlo para programar en
BASIC, puede omitir la lectura de este capitulo.

Capitulo 7. Este es el capitulo que usted puede ignorar con toda tranquilidad. Est4 dedi-
cado a describir el modo ‘48 BASIC’ (en el que el +2A funciona igual que los Spectrum
‘antiguos’, tanto en lo referente a edicién como a programacién). Este modo no es acon-
sejable mds que para cargar programas de cinta escritos para el Spectrum 48. Usted no
debe usarlo para programar en BASIC; de hecho, desde 48 BASIC no es posible servirse
de las caracteristicas mas avanzadas del +2A (unidades de disco, memoria adicional, in-
terfaces RS232/MIDI/AUX y disco de RAM).

Capitulo 8. _Este capitulo forma el nicleo central del manual. Es una guia completa de
programacion en +3 BASIC. Si usted ya ha programado en otras versiones de BASIC,
puede usar este capitulo como guia de referencia, consultando el indice para averiguar qué
seccion puede interesarle leer. Si, por el contrario, no tiene experiencia en BASIC, debe
leer una a una las secciones de este capitulo, al menos las primeras. Después, cuando ya
sepa introducir y ejecutar un programa y haya aprendido los fundamentos de BASIC, qui-
z4 pueda saltarse alguna seccidn si estd impaciente por llegar a otras posteriores que le
atraigan mas. Ahora bien, si ha comprado el +2A solamente para ejecutar programas co-
merciales (por ejemplo, juegos) y no piensa usarlo para programas en BASIC, puede omi-
tir la lectura de este capitulo.

Capitulo 9. Este capitulo explica la utilizacién del +2A como calculadora. No es impres-
cindible leerlo.

Capitulo 10. Este capitulo trata la conexién de periféricos al +2A. Como periféricos se
puede usar una o dos unidades de disquete, una impresora, una unidad de disco adicional,
un joystick, etc. Antes de conectar cualquier dispositivo al +2A, consulte este capitulo
para averiguar como debe hacerlo. Si, en cambio, sélo va a usar el sistema estandar (es
decir, el ordenador conectado a un televisor), no es necesario que lo lea.
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Capitulo 1

Apertura de la caja

Temas tratados en este capitulo:

Desembalaje
Conexién del ordenador a la red
Instalacién

Desembalaje

La caja en que se suministra este ordenador debe contener lo siguiente:

Ordenador
Spectrum +2A

Tarjeta de
registro/garantia

Torjeta de
F garantia
MANUAL

Cable de antena USUXFQO ot

Manual
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El ordenador Spectrum +2A

La unidad de alimentacién

El cable de antena

Este manual (junto con las tarjetas de registro y garantia)

Conexiéon del ordenador a la red

El Spectrum +2A sélo puede ser conectado a la red de 220-240V c.a., 50Hz.

No extraiga ningun tornillo ni trate de abrir la carcasa de la unidad de alimentacién. Res-
pete las advertencias impresas en la etiqueta de caracteristicas, que esta situada en la cara
inferior de la fuente de alimentacién:

Desconecte esta unidad de la red cuando no la esté usando.
{ATENCION! No extraiga ningun tornillo. Circuitos activos en el interior.

Instalacion ,

Vamos a describir la instalacién del sistema +2A estindar. Todo lo que usted necesita,
aparte de los elementos que ya ha desembalado, es un aparato de television (con UHF).

Puede ser un televisor de color o de blanco y negro, si bien con este ultimo no podré dis-
frutar de la plena capacidad de color de su +2A.

Si desea conectar a su +2A alguin periférico (por ejemplo, impresora, joysticks, unidad
de disco, monitor, amplificador de sonido, dispositivo MIDI, modem, etc.), debe consul-
tar el capitulo 10 (‘Periféricos para el +2A’).

Coloque el ordenador +2A sobre una superficie plana adecuada, listo para ser conectado
al televisor. A continuacidn, si tiene conectado un cable en el zocalo de antena del televi-
sor, desconéctelo. Tome el cable de antena suministrado con su +2A; introduzca la clavi-
ja mas grande en el zécalo de la antena del televisor, y la mds pequefia en el zécalo TV
de la cara posterior del +2A.

Finalmente, de los dos cables que salen de la fuente dg alimentacion, tome el que termina
en la clavija de seis patillas y conéctelo en el z6calo sefialado con ALIMENTACION, tam-
bién en la cara posterior del +2A.

El sistema +2A se encuentra ahora listo para ser encendido.
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Televisor

> Cable de antena

Fuente
de alimentacién
Ordenador
Spectrum +2A

Instalacién del sistema +2A estdndar
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Capitulo 2

Funcionamiento de su +2A

Temas tratados en este capitulo:

Encendido

Sintonizacién del televisor
Utilizacién del +2A

El menu de presentacion

Encendido

Conecte la clavija de corriente alterna de la fuente de alimentacién a la toma de corriente.
En este momento se debe encender el piloto rojo que esta en el panel principal del +2A.

A continuacién encienda el televisor. Seguramente verd una imagen aleatoria, que es la
caracteristica ‘nieve’ (ruido blanco), y oir4 un sonido intenso y silbante procedente del al-
tavoz del televisor. Ajuste el control de volumen del aparato de television hasta conseguir
un nivel de sonido que no le resulte molesto. El siguiente paso serd preparar el +2A para
realizar la sintonizacién.

Preparativos para sintonizar el televisor

El +2A es capaz de generar su propia ‘carta de ajuste’, mediante la cual podemos sintoni-
zar el televisor con toda precisiéon. Esa carta de ajuste consiste en dieciséis barras vertica-
les de color (con caracteres de texto sobreimpresos) que aparecen en la pantalla del televi-
sor y un sonido repetitivo que es reproducido por el altavoz. (Si el televisor es de blanco
y negro, las barras de color aparecerdn en diversos matices de gris). Podra oir y ver esta
sefial de comprobacién cuando haya terminado de sintonizar el televisor (por el procedi-
miento descrito en la seccién siguiente).

Para activar la sefial de prueba, pulse la tecla (que se encuentra en €l extremo su-
perior derecho del teclado) y, antes de soltarla, pulse y suelte el botén REINIC (que esta
en la cara izquierda del +2A). Mantenga pulsada la tecla durante unos segundos
maés y luego suéltela. El +2A empezard a generar la ‘carta de ajuste’ y usted podra comen-
zar a sintonizar el televisor, tal y como se explica a continuacién.

Capitulo 2. Funcionamiento de su +2A 9



Sintonizaciéon cuando el televisor tiene selector de
canales de botonera

Si su aparato de televisién no tiene selector de canales de botonera, pase a la seccién
siguiente.

Si el selector de canales si es de ese tipo, pulse uno de los botones para seleccionar un canal
que esté libre (es decir, uno que no esté utilizando para recibir programas de television
o de video). Si el televisor dispone de ‘control automatico de frecuencia’ (AFC o AFT),
debe desconectarlo.

Ajuste el mando de sintonia correspondiente al canal elegido hasta que la pantalla muestre
la imagen de la figura anterior y el sonido sea lo mas limpio posible.

Una vez conseguida la sintonia, ya puede conectar el control automatico de frecuencia del
televisor.

Finalmente, ajuste los mandos de contraste, color y brillo del televisor para optimizar la
legibilidad de los caracteres de texto.

Ahora que ha sintonizado un canal especificamente para el +2A, cada vez que desee utili-
zar el ordenador junto con el televisor bastard con que seleccione ese canal.

Si todo ha ido bien, puede pasar directamente a la seccion titulada ‘Utilizacion del +2A°.
Si no, consulte la seccién ‘;Algun problema?’.
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Sintonizacién manual

Si su televisor no est4 equipado con selector de canales de botonera, tendrd que utilizar
el mando de sintonia manual para ajustarlo al +2A.

Después de conectar y encender el +2A y el televisor, active la sefial de prueba segiin se
ha explicado en la seccion ‘Preparativos para sintonizar el televisor’.

Ajuste el mando de sintonia hasta que la pantalla muestre la carta de ajuste y el sonido
sea lo més limpio posible.

Finalmente, ajuste los mandos de contraste, color y brillo del televisor para optimizar la
legibilidad de los caracteres de texto.

Cada vez que desee utilizar el +2A junto con el televisor, deberd seguir este procedimiento
de sintonizacién manual.

Si todo ha ido bien, puede pasar directamente a la seccion titulada ‘Utilizacién del +2A’.
Si no, consulte la seccidn siguiente.

¢Algun problema?

Si ha conseguido sintonizar el televisor satisfactoriamente, puede pasar a la siguiente
seccién.

Si no es capaz de sintonizarlo, la siguiente lista de comprobacién puede ayudarle a deter-
minar dénde reside el problema y qué remedio aplicarle.

1. Problema: No se enciende el piloto rojo de alimentacién (situado en el panel superior
del +2A).

Remedios: ¢ Compruebe que la clavija de 6 patillas de la fuente de alimentacion esta
conectada al zécalo ALIMENTACION del ordenador.

e Compruebe que la clavija de corriente alterna de la fuente de alimenta-
cion se encuentra conectada a la toma de corriente.

e Compruebe las conexiones dentro de la toma de corriente.
2. Problema: El piloto de alimentacién se enciende, pero no es posible sintonizar ningu-
na seiial en el televisor.

Remedios: ¢ Compruebe que el televisor esta conectado y que funciona correctamente.

e Compruebe que el televisor es del tipo UHF estdndar (para color o para
blanco y negro).
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3.

Problema:

Remedios:

Problema:

Remedio:

Problema:

Remedios:

. Problema:

Remedios:

. Problema:

¢ Compruebe que el cable de antena (suministrado con el ordenador) esta
bien conectado al zécalo de antena del televisor y al del ordenador.

e Si el televisor tiene selector de canales por botonera, compruebe que es-
ta pulsado el botén correspondiente al canal elegido.

La seiial que se consigue en el televisor, procedente del ordenador, es de
baja calidad.

e Compruebe que el aparato de television esta conectado y que funciona
correctamente.

¢ Compruebe que el cable de antena (suministrado con el ordenador) esta
bien conectado al zécalo de antena del televisor y al del ordenador.

¢ Si el televisor dispone de control automatico de frecuencia (AFC), de-
sactivelo.

* Asegiirese de que ha realizado la sintonizacién lo mas cuidadosamente
posible.

Se ha conseguido sintonizar una seiial procedente del ordenador, pero no
se trata de la carta de ajuste descrita anteriormente.

~

® Aseglrese de que el ordenador estd enviando al televisor la sefial de
prueba; consulte la seccion titulada ‘Preparativos para sintonizar el
televisor’.

Aparecen las barras de color de la carta de ajuste, pero no se oye ningin
sonido (tono repetitivo) procedente de los altavoces.
¢ Compruebe que el control de volumen del televisor no estd al minimo.

® Asegurese de que ha realizado la sintonizacion lo mas cuidadosamente
posible.

Se puede oir el sonido (tono repetitivo) de la seiial de prueba, pero no se
ve las barras de color en la pantalla.

¢ Compruebe que los mandos de contraste, color y brillo del televisor no
estan al minimo.

® Asegurese de que ha realizado la sintonizacién lo mas cuidadosamente
posible.

Se ha conseguido sintonizar las barras de color y el sonido de la seiial de
prueba, pero no es posible leer los caracteres de texto.

12
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Remedios: ® Asegirese de que ha realizado la sintonizacién lo mas cuidadosamente
posible.

¢ Compruebe que los mandos de contraste, color y brillo del televisor han
sido ajustados adecuadamente.

Si no logra identificar la causa de su problema, desarrolle de nuevo el procedimiento com-
pleto (desde el principio de este capitulo). Si el problema ain persiste, avise a su distri-
buidor.

Utilizacién del +2A

El sistema +2A deberia estar ya completamente preparado, con las barras de color de la
sefial QC prueba en la pantalla y el sonido repetitivo en los altavoces del televisor.

Ahora vamos a desconectar la sefial de prueba y comenzaremos a utilizar el +2A. Pulse
y suelte el botén REINIC (cara izquierda del +2A). Desaparecerd de la pantalla la carta
de ajuste y en su lugar podra ver el ‘meni de presentacion’. '

El meni de presentacion

El menu de presentacion aparece cada vez que se enciende el +2A, y también cada vez
que se lo reinicializa (pulsando y soltando el botén REINIC).

Si tiene conectada una unidad de disco externa (o las dos), el +2A se comporta a todos
los efectos como si fuera un +3, hasta tal punto que en la primera linea del menu muestra
‘+3’ como nombre del modelo.
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Las opciones del menu de presentacion son las cuatro que puede ver en un recuadro en
la pantalla:

Cargador Elija esta opcion si desea cargar programas escritos para el Spectrum 128,
el Spectrum +2, el Spectrum +2A o el Spectrum +3.

+3 BASIC Elija esta opcion si desea utilizar el +2A para programar en BASIC.
Calculadora Elija esta opcién si desea utilizar el +2A solamente como calculadora.

48 BASIC  Elija esta opcidn si desea cargar (desde una unidad de cinta externa) progra-
mas escritos para el Spectrum 48, o si quiere utilizar el +2A como si fuese
un Spectrum de 48K.

Cémo elegir una opcién

Observe que la opcién Cargador aparece resaltada por una ‘barra’. Esto significa que di-
cha opcidn esté preseleccionada, o sea, lista para ser seleccionada (la seleccién ain no ha
sido confirmada). A los efectos de este ejemplo, supongamos que no queremos seleccio-
nar Cargador, sino +3 BASIC. Esto implica que tenemos que llevar la barra a la linea
de la opcién +3 BASIC. Para ello, pulse las teclas del cursor (ilustradas en la figura si-
guiente) hasta que dicha barra llegue a la posicién deseada.

EDIT INTRO

o || O

Teclas del cursor

Cuando la barra esté sobre +3 BASIC, confirme la eleccién pulsando la tecla [INTRO]. El
+2A activara entonces el modo +3 BASIC. (Vera una barra negra horizontal en la parte
inferior de la pantalla y un cursor que parpadea en la esquina superior izquierda.)
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No se preocupe si no sabe nada de BASIC, pues todavia no vamos a empezar a programar.
Ahora vamos a volver al menu de presentacién. Para ello utilizaremos un menu diferente,
denominado meni de edicidn. Este meni se invoca pulsando la tecla [EDIT).

Usando de nuevo las teclas del cursor e [INTRO], seleccione la opci6n Salida para volver
al meni de presentacién.

Ahora puede usted seleccionar cualquier opcién del meni de presentacién. Dependiendo
de su eleccion, consulte alguno de los siguientes capitulos para obtener mas informacién:
Cargador  Consulte los capitulos 3 y 4.

+3 BASIC Consulie los capitulos 6 y 8.

Calculadora Consulte el capitulo 9.

48 BASIC Consulte los capitulos 4 y 7.

Importante. Cuando haya terminado su sesién de trabajo con el +2A, no olvide desco-
nectar la fuente de alimentacién de la toma de corriente.
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Capitulo 3

Carga de programas de disco

Temas tratados en este capitulo:

Discos y unidades para el +2A
Carga de los programas
Interrupcion del proceso de carga

Si no piensa usted conectar una unidad de disco externa al +2A, puede omitir la lectura
de este capitulo (en el que vamos a estudiar el procedimiento de carga de los programas
que usted puede adquirir grabados en disco).

(Los procedimientos de carga, grabacidn, formateado, etc. relacionados con la programa-
cion en BASIC seran descritos en el Capitulo 6 y en la Secciéon 20 del Capitulo 8.)

Discos y unidades para el +2A

Si desea conectar una unidad de disquete externa al +2A, debe adquirir el modelo AMS-
TRAD FD-1, junto con un interfaz adecuado (AMSTRAD SI-1). Consulte a este respecto
el Capitulo 10, ‘Periféricos para el +2A’.

La unidad AMSTRAD FD-1 s6lo admite ‘discos compactos de 3 pulgadas’. Para garanti-
zar la integridad de los datos y los programas, recomendamos el uso de discos CF-2 de
AMSOFT; no obstante, los discos con etiqueta de los principales fabricantes son igual-
mente adecuados.

Las dos caras del disco son independientes y pueden ser usadas por separado. Para intro-
ducir el disco sujételo por el lado de la etiqueta, con la cara que desee utilizar hacia arriba,
y hagalo deslizar suavemente hacia el interior de la unidad.
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Carga de los programas

Para cargar programas comerciales (un juego, un programa educativo, etc.) grabados en
disco, siga estas instrucciones:

1. Instale el +2A y la unidad FD-1. Encienda primero la FD-1 (con el interruptor situado
en su panel posterior) y después el +2A. En la pantalla aparecerd el meni de presen-
tacion:

s}’g 1986, 1987 Amstrad Pic.
A‘.l disponibles: Ry M.

L
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Puesto que tiene conectada la unidad de disco externa, el +2A se comporta exactamen-
te igual que si fuera un +3, hasta el punto de que el menu de presentacién muestra ‘+3’
como nombre del modelo.

2. Introduzca en la unidad el disco del programa, con la cara que lo contiene hacia arriba.
3. Pulse para seleccionar la opcién Cargador en el menu de presentacion.

El +2A se pondra a leer y cargar el programa. El piloto de la unidad de disco se encendera
intermitentemente (lo que indica que el ordenador esta leyendo el disco). Al cabo de unos
segundos el contenido de la pantalla cambiara y el programa habra quedado listo para ser
puesto en marcha.

Cuando haya terminado con el programa y quiera usar el ordenador para cualquier otra
cosa, pulse y suelte el botén REINIC (que esta en el lateral izquierdo del +2A). Recuerde
siempre que cada vez que se pulsa el botén REINIC se borra todo lo que hay en la memo-
ria (RAM) del ordenador. Por esa razén, antes de pulsar ese botdn es necesario asegurarse
de que no hay nada en la memoria del +2A cuya pérdida sea importante.

Si va a apagar el equipo, recuerde que antes debe extraer el disco de la unidad.

Interrupcién del proceso de carga

Si desea abandonar la carga, pulse y suelte el botén REINIC. El +2A volverd a mostrar
el memi de presentacion.
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Capitulo 4

Carga de programas de cinta

Temas tratados en este capitulo:

El magnet6fono de cassette

Carga de programas para el Spectrum +2A, el Spectrum +3, el Spectrum +2
y el Spectrum 128

Carga de programas para el Spectrum 48

Interrupcion del proceso de carga

En este capitulo vamos a estudiar el procedimiento de carga de los programas que usted
puede adquirir grabados en cinta.

(Los procedimientos de carga, grabacién, formateado, etc. relacionados con la programa-
cion en BASIC seran descritos en el Capitulo 6 y en la Seccién 20 del Capitulo 8.)
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El magnetéfono de cassette

Antes de nada, observe los seis botones de control del magnetéfono:

° > << Dy A Il

GRABAC. MARCHA REBOB. AVANCE PARADA/ PAUSA
RAPIDO EYECC.
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Programas para el Spectrum +2A, el Spectrum +3, el
Spectrum +2 y el Spectrum 128

Para cargar programas comerciales (un juego, un programa educativo, etc.) disefiados pa-
ra estos ordenadores y grabados en cinta, siga estas instrucciones:

1. Encienda o reinicialice el ordenador, de forma que la pantalla muestre el menu de pre-
sentacion:

2. Si tiene conectada una unidad de disquete externa, compruebe que no hay ningin disco
en ella.

3. Pulse para seleccionar la opcién Cargador en el menu de presentacién. (Si no
sabe cémo seleccionar una opcién del meni, consulte el Capitulo 2.)

(Aunque tengamos conectada la unidad de disco, el +2A supone que queremos cargar un
programa de cinta porque no hemos introducido ningun disco en la unidad. Si tuviéramos
un disco en la unidad, el ordenador ignoraria la cinta.)

Ahora pase a la seccién ‘Carga desde la cinta’.
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Programas para el Spectrum 48

Para cargar programas comerciales (un juego, un programa educativo, etc.) disefiados pa-
ra el Spectrum 48, siga estas instrucciones:

1. Encienda o reinicialice el ordenador, de forma que la pantalla muestre el menu de pre-
sentaciéon:

2. Seleccione la opcién 48 BASIC en el meni de presentacién. (Si no sabe cdmo seleccio-
nar una opcién del meni, consulte el capitulo 2.) El ment de presentacién desaparece
y en la parte inferior de la pantalla se muestra el mensaje ‘©1982 Amstrad’:
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3. Ahora pulse una vez la tecla [J] y dos veces la tecla [*] (comillas). El aspecto de la
pantalla debe ser el siguiente:

Cuando vea este mensaje pulse [INTRO]. Ahora pase a la seccion ‘Carga desde la
cinta’.
(Si la imagen que aparece en la pantalla no es igual a la que se muestra en la figura ante-
rior, quizas haya seleccionado una opcién equivocada del menu o no haya pulsado la tecla
correcta. En tal caso, pulse y suelte el botén REINIC, que esté en el lateral izquierdo del
+2A, y repita las etapas 2 y 3.)

Carga desde la cinta

1. Introduzca la cirta del programa en el magnetéfono y aseguirese de que estd rebobinada
hasta el principio.

2. Ponga la cinta en movimiento. Cuando comience la carga, el color del margen parpa-
deard y aparecera rayado; esto indica que el programa esta siendo leido en la cinta.
Si el mando de volumen del televisor no est4 al minimo, oira también un sonido varia-
ble de alta frecuencia. Es otra indicacién de que el ordenador estd cargando el
programa.

La mayor parte de las cintas de programas disponibles comercialmente tarda unos pocos
minutos en cargar. Inicialmente aparecera el nombre del programa (Programa: nombre)
en el extremo superior izquierdo de la pantalla, seguido de otros diversos mensajes e ima-
genes (que diferiran de un programa a otro.)
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Cuando el programa esté cargado, pulse el boton de parada del magnetéfono. El progra-
ma habra quedado listo para ser puesto en marcha.

Cuando termine de usar el programa y desee usar el ordenador para cualquier otra cosa,
pulse y suelte el botén REINIC (que estd en el lateral izquierdo del +2A). Recuerde siem-
pre que cada vez que se pulsa el botén REINIC se borra todo lo que hay en la memoria
(RAM) del ordenador. Por esa razén, antes de pulsar ese botén es necesario asegurarse
de que no hay nada en la memoria del +2A cuya pérdida sea importante.

Interrupcion del proceso de carga

Si desea abandonar la carga, pulse y suelte el botén REINIC. El +2A volvera a mostrar
el menu de presentacion.

Nota. Si mantenemos pulsada la tecla unos instantes durante la carga de progra-
mas disefiados para el Spectrum +2A, el Spectrum +3, el Spectrum +2 o el Spectrum 128,
el ordenador abandona el proceso y vuelve a mostrar el meni de presentacion. Si hacemos
lo mismo durante la carga de programas escritos para el Spectrum 48, el ordenador retor-
na al modo 48 BASIC.

26 Capitulo 4. Carga de programas de cinta



Capitulo 5

Unidades de disco

Temas tratados en este capitulo:

Discos y unidades para el +2A
Introduccion de los discos
Proteccion contra escritura

Piloto indicador de lectura/escritura
Botén de eyeccion

Discos y unidades para el +2A

Si desea conectar una unidad de disquete externa al +2A, debe adquirir el modelo AMS-
TRAD FD-1, junto con el interfaz adecuado (AMSTRAD SI-1). Consulte a este respecto
el Capitulo 10, ‘Periféricos para el +2A’.

La unidad AMSTRAD FD-1 s6lo admite ‘discos compactos de 3 pulgadas’. Para garanti-
zar la integridad de los datos y los programas, recomendamos el uso de discos CF-2 de
AMSOFT; no obstante, los discos con etiqueta de los principales fabricantes son igual-
mente adecuados.

La primera unidad externa es la unidad A; la segunda unidad externa, si esta conectada,
es la unidad B.
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Introduccion de los discos

Las dos caras del disco son independientes y pueden ser usadas por separado. Para intro-
ducir el disco sujételo por el lado de la etiqueta, con la cara que desee utilizar hacia arriba,
y hagalo deslizar suavemente hacia el interior de la unidad.
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Proteccion contra escritura

Una caracteristica de los discos de 3 pulgadas es su sistema de proteccién contra escritura.
Para cada cara hay un orificio de proteccidn, situado en el extremo posterior izquierdo.

Orificio de proteccion contra escritura

(=

Cuando el orificio esté4 cerrado, el disco esta desprotegido; esto quiere decir que el ordena-
dor puede ‘escribir’ en él. Si el orificio estd abierto, el disco estd protegido; es decir, el
ordenador no puede escribir en el disco, y esto evita el borrado accidental de los progra-
mas y los datos.
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La forma de abrir y cerrar los orificios de protecciéon depende de la marca del disco. En
los discos AMSOFT CF-2 el funcionamiento es como sigue:

Para abrir el orificio haga deslizar el pequefio obturador situado en la esquina izquierda
del disco:

Orificio de proteccién

contra escritura (abierto) .A
I
]

Obturador Obturador | l
abierto = cerrado

-<---

[

Proteccién activada Proteccién desactivada
PROTEGI{)i) NO PROTEGIDO

Para cerrar el orificio haga deslizar el obturador en sentido contrario.

En los discos de otros fabricantes el mecanismo consiste en una pequefia palanca de plasti-
co situada en una ranura que tienen en la esquina izquierda:

Palanca

’- —
)

Orificio de proteccion
contra escritura (cerrado)

Disco NO PROTEGIDO
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Para abrir el orificio en los discos de este tipo, desplace la palanca hacia el centro del dis-
co, ayudandose con la punta de un boligrafo u objeto similar:

Desplace la palanca
hacia el centro del disco

l—=io[ ] —

o

) |

Orificio de protecciéon
contra escritura (abierto)

Disco PROTEGIDO

Observe que, cualquiera que sea el mecanismo de obturacidn, el efecto es siempre el mis-
mo: el disco queda protegido cuando el orificio esta abierto.

Después de introducido el disco

En la cara frontal de la unidad de disco hay un piloto rojo y un botén:

)
Ens— N
—_— ——— }————
Piloto indicador de - Botéq de
lectura/escritura — E \ eyeccion

—
I

Indicador de encendido
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Piloto indicador de lectura/escritura
Este piloto indica, cuando se enciende, que el ordenador esta escribiendo o leyendo en el
disco.

Si también estd conectada la segunda unidad externa (unidad B), su piloto estara encendi-
do permanentemente, y s6lo se apagard cuando se encienda el de la unidad A.

Botén de eyeccién

Al pulsar este botén la unidad expulsa parcialmente el disco, y entonces usted puede termi-
nar de extraerlo.

No pulse el botén mientras el ordenador esté leyendo o escribiendo en el disco.

No apague el equipo sin antes extraer el disco.

32 Capitulo 5. Unidades de disco



Capitulo 6

Introduccion a +3 BASIC

Temas tratados en este capitulo:

El editor

El ment de ediciéon

Rénumeracién de un programa de BASIC
Cambio de pantalla

Listado por impresora
Introduccién de un programa
Movimiento del cursor

Ejecucién de un programa
Ordenes e instrucciones

Grabacion de programas en cinta
Verificacion de programas de cinta
Carga de programas desde la cinta
Formateado de un disco
Grabacion de programas en disco
Nombres de fichero

Catdalogo del disco

Carga de programas desde el disco
Mensajes de error

El +2A dispone de un avanzado editor que podemos utilizar para crear, modificar y ejecu-
tar programas de BASIC. Para activar el editor, seleccione la opcién +3 BASIC en el me-
nu de presentacion utilizando las teclas del cursor y la tecla [INTRO]. (Si no sabe como se-
leccionar una opcién del menu, consulte el Capitulo 2.)
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En la pantalla se deberia ver lo siguiente:

En relacidn con esta pantalla hay que observar tres cosas:

Primera, que en el extremo superior izquierdo hay un pequefio rectingulo parpadeante,
cuyo color alterna entre el blanco y el azul: es el cursor. Si pulsa algunas letras en el tecla-
do, éstas apareceran en la pantalla en la posicion del cursor.

Segunda, que en la parte inferior de la pantalla hay una barra negra. Recibe el nombre
de barra de informacion porque indica qué parte del software incorporado al +2A esta
siendo utilizada. En este momento dicha barra indica ‘+3 BASIC’, ya que ése es el nom-
bre del editor. (Si ha leido la ‘Introduccidn’ de este manual, recordara que dijimos que
el +2A esta provisto de la misma version de BASIC que el +3.)

El dltimo punto a tener en cuenta por el momento es la pantalla pequeiia, que se encuentra
situada entre la barra de informacion y el extremo inferior de la pantalla y que general-
mente esta en blanco. Esta pantalla pequefia solo tiene espacio para dos lineas de texto
y suele ser utilizada por el +2A cuando éste detecta un error y necesita escribir un informe
para comunicarlo. No obstante, también tiene otras aplicaciones, que describiremos mas
adelante.
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Ahora pulse la tecla [EDIT]. Observara que ocurren dos cosas: se borra el cursor y aparece
un nuevo menu, llamado menu de edicion:

Las opciones del menu de edicion se seleccionan de la misma manera que las del menu
de presentacion (utilizando las teclas del cursor y la tecla [INTRO)).

Veamos esas opciones una por una.

+3 BASIC

Renumerar

Esta opcidn cancela el menu de edicion y restituye el cursor. Aunque a pri-
mera vista no parezca muy util, nos permite volver al programa actual, sin
alterarlo, si pulsamos accidentalmente.

Los programas de BASIC utilizan nimeros de linea para determinar el or-
den en que las instrucciones han de ser ejecutadas. Estos nimeros (que pue-
den ser cualquier entero desde el 1 al 9999) debe usted introducirlos al princi-
pio de cada linea de programa que escriba. Al seleccionar la opcién Renu-
merar, BASIC renumera las lineas de forma que la primera sea la 10 y los
numeros sucesivos vayan aumentando de 10 en 10. Las referencias a niime-
ros de linea que estén incluidas en las instrucciones del programa (por ejem-
plo, tras GO TO, GO SUB, LINE, RESTORE, RUN y LIST) resultan co-
rrectamente renumeradas.

Si por alguna razén no es posible renumerar, quiza porque no hay ningin
programa en la memoria del ordenador, o porque la operacidn generaria ni-
meros de linea mayores que 9999, el +2A emite un pitido de tono grave y
el menu desaparece.

En la Seccién 33 del Capitulo 8 explicaremos una forma de renumerar los pro-
gramas eligiendo tanto el nimero de la primera linea como el salto entre lineas.
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Pantalla Esta opcioén lleva el cursor a la zona mds pequeiia (inferior) de la pantalla
y permite que las lineas de BASIC sean introducidas y editadas alli. Esto se-
ra util sobre todo cuando estemos trabajando con graficos (véase el Capitulo
8, Seccion 17), ya que lo que hagamos en la pantalla inferior no interferira
con la pantalla superior. Para volver a esta ultima (lo cual se puede hacer
en cualquier momento durante la edicién), seleccione de nuevo la opcion
Pantalla en el menu de edicion.

Imprimir Si hay una impresora conectada, esta opcién imprimira un listado del pro-
grama actual. Cuando concluya este listado, el meni desaparecera y volvera
el cursor. Si por alguna razén el ordenador no puede imprimir (por ejemplo,
porque la impresora se encuentra fuera de linea o esta desconectada), pul-
sando dos veces la tecla se vuelve al editor.

Salida Esta opcién conduce de nuevo al menu de presentacion (el +2A retiene en
la memoria el programa con el que se estuviera trabajando). Para volver al
programa se selecciona la opcién +3 BASIC en el menu de presentacidn.

Si selecciona la opcién 48 BASIC en el menii de presentacion (o si apaga o reinicializa con
el botén REINIC el ordenador), perderd cualquier programa que se encuentre en la me-
moria. (Sin embargo, si puede utilizar la opcién Calculadora del meni de presentacién
sin perder el programa actual.)

Reinicialice el ordenador y seleccione la opcién +3 BASIC. Después escriba la siguiente
linea. Segun los vaya escribiendo, los caracteres apareceran en la pantalla (un cardcter es
una letra, un nimero, un espacio, etc.). El signo igual (=) se obtiene pulsando la tecla
[L] en combinacién con [SimMB].

Ahora escriba esta linea:
10 for f=1 to 100 step 10

y a continuacién pulse [INTRO]. Suponiendo que lo haya escrito todo correctamente, el
+2A habra reescrito la linea con las palabras FOR y STEP en letras mayusculas:

10 FOR f=1 TO 100 STEP 10

El +2A habra emitido también un pitido breve y llevado el cursor al principio de la si-
guiente linea.

Si la linea permanece en minusculas y oye usted un pitido de tono grave, esto indica que
ha escrito algo equivocado. Observe también que el color del cursor cambia a rojo cuando
se detecta un error, y que el ordenador no acepta la linea mientras usted no la corrija.
Utilice las teclas del cursor para llevar el cursor hasta el lugar de la linea que hay que corre-
gir y escriba los caracteres que quiera insertar, o utilice la tecla para suprimir
los caracteres sobrantes. Cuando haya terminado de corregir la linea, pulse [INTRO].
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Abhora escriba la siguiente linea:
20 plot 0,0:draw f,175:plot 265,0:draw —f,176  (pulse [INTRO])

[El signo de dos puntos (:) se obtiene pulsando la tecla de la [Z] en combinacién con [SimMB];
el signo menos (=), con y [9]]

En este momento la pantalla debe estar mostrando lo siguiente:

10 FOR f=1 TO 100 STEP 10
20 PLOT 0,0: DRAW f£,175: PLOT
255,0: DRAW -£,175

No se preocupe por el hecho de que al llegar al borde derecho de la pantalla el texto «inva-
da» la siguiente linea; el ordenador se encarga de pasar de una linea a otra cuando es nece-
sario y de alinear el texto de forma que pueda ser leido més facilmente. A diferencia de
lo que ocurre con la maquina de escribir, en el ordenador no hay que hacer nada especial
cuando se llega al final de una linea de la pantalla, ya que el +2A sabe cuando ocurre
esto y lleva el cursor al principio de una nueva linea.

La ultima linea de este programa es:

30 next f  (pulse

Los niimeros que hemos puesto al principio de cada linea son los niimeros de linea y sirven
para identificarlas. La linea que acabamos de introducir es la 30; el cursor deberia encon-
trarse ahora debajo de ella y a la izquierda. Como ejercicio, vamos a editar la linea 10
para poner 255 en lugar de 100. Pulse cuatro veces la tecla de ‘cursor arriba’, [1]. El cur-
sor sube a la linea 10. Ahora pulse [>] para poner el cursor inmediatamente a la derecha
del 100. Pulse tres veces y vera como desaparece el nimero. Finalmente, escri-
ba 265 y pulse [INTRO]. La linea 10 del programa ha quedado de esta forma:

10 FOR f=1 TO 255 STEP 10

Ademads, el ordenador ha abierto una linea en blanco para que podamos escribir en ella.
Escriba:

run  (pulse [INTRO])

Esté atento a lo que ocurra. Para empezar, la barra de informacién y las lineas del progra-
ma desaparecen de la pantalla, ya que el editor de +3 BASIC se prepara para ceder el con-
trol al programa que acabamos de escribir. A continuacion el programa se pone en mar-
cha, dibuja un atractivo disefio y termina con el informe:

0 OK, 30:1

No se preocupe por el significado de este informe.
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Pulse [INTRO]. La pantalla se borrard y reaparecer4 la barra de informacién, asi como el
listado del programa. Esto dura aproximadamente un segundo, durante el cual el +2A
deja desatendido el teclado, asi que no se moleste en escribir nada mientras todo esto
ocurre.

Ya hemos realizado la mayor parte de las operaciones necesarias para programar y utilizar
un ordenador. En primer lugar, le hemos dado al +2A una lista de instrucciones. Las
instrucciones le dicen al ordenador qué tiene que hacer y cémo debe hacerlo (por ejemplo,
30 NEXT f). Por otra parte, las instrucciones van precedidas de un numero de linea vy,
cuando usted las escribe, el ordenador las almacena, en lugar de obedecerlas inmediata-
mente. Finalmente, le dimos al +2A la orden run para ejecutar el programa que tenia
almacenado en la memoria.

Las drdenes son similares a las instrucciones, pero no tienen nimero de linea y el +2A
las obedece inmediatamente, tan pronto como pulsamos [INTRO]. En general, cualquier
instruccién puede ser utilizada como una orden, y viceversa; depende de las circunstan-
cias. Toda orden o instruccion debe contener al menos una palabra clave. Las palabras
clave constituyen el vocabulario del ordenador, y muchas de ellas necesitan pardmetros.
Por ejemplo, en la orden DRAW 40,200, DRAW es la palabra clave, mientras que 40 y
200 son los parametros (que le dicen al ordenador dénde, exactamente, debe realizar el
dibujo). Todo lo que el ordenador haga en BASIC se atendra a estas reglas.

Ahora pulse y seleccione la opcion Pantalla. El editor desplaza el listado del pro-
grama a la zona inferior de la pantalla y se deshace de la barra de informacién. Sélo es
visible la linea 10, ya que el resto del programa esta escondido fuera de esta zona de la
pantalla (compruébelo subiendo y bajando el cursor).

Pulse y escriba:
run  (pulse [INTRO))

El programa es ejecutado exactamente igual que antes. Pero esta vez, si pulsa al
concluir la ejecucion, la pantalla no se borrara y usted podra subir y bajar el listado del
programa (utilizando las teclas y sin alterar la pantalla superior. Quizas piense
que si pulsa ahora para obtener el menu de edicidn se estropeara la imagen dibuja-
da. Pues no; el +2A recuerda lo que hay tras el menu de edicidn y lo recupera cuando
oculta el menu.

Para comprobar que el editor realmente funciona en la parte inferior de la pantalla, pulse
y cambie la linea 10 por:

10 FOR f=1 TO 255 STEP 7

Para ello debe llevar el cursor hasta el final de la linea 10 (justamente a la derecha de STEP
10), pulsar dos veces [BORRAR], escribir 7 y pulsar [INTRO].
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Ahora escriba:

go to 10  (pulse [INTRO))

Las palabras clave go to ordenan al +2A que no borre la pantalla antes de iniciar la ejecu-
cién del programa. Esta version modificada realiza un dibujo ligeramente distinto, super-
puesto al antiguo. Si lo desea, puede continuar editando el programa para afiadir cuantos
disefios quiera.

Advertencia. Cuando utilice la pantalla inferior, no intente editar instrucciones que ten-
gan una longitud mayor que dos lineas de pantalla, ya que si el editor encuentra una ins-
trucciéon que tiene su principio o su fin fuera de la pantalla, puede confundirse. (Esto mis-
mo es valido para la pantalla superior, aunque, desde luego, en ese caso no es probable
que tal limitacion cause problemas, pues la pantalla es mucho mas amplia.)

Cuando esté escribiendo, quiza note que las teclas numéricas, al utilizarlas conjuntamente
con [MAYUSCULAS], hacen cosas extraiias: con (5], [6], (7] y (8] mueve el
cursor; con [1] invoca el ment de edicién; con [0] borra un
caricter; con [2] es equivalente a [BLOQ MAYS]; [MAYUSCULAS] con [8] se-
lecciona el modo grafico. Todas estas funciones estan disponibles utilizando las teclas de-
dicadas a tal fin en el +2A, y no hay ninguna razén por la que sea preferible emplear estas
alternativas.

Grabacién y carga de programas

En la seccién anterior hemos aprendido a introducir un programa en la memoria del orde-
nador a través del teclado. Este trabajo mecanografico es inevitable cuando se acaba de
disefiar el programa, pero ;qué ocurre si apagamos el ordenador y queremos usar el mis-
mo programa el dia siguiente? ;Tendremos que volver a escribirlo? Evidentemente, no;
el magnetéfono incorporado en el +2A nos permite grabar el programa (o sea, copiarlo
desde la memoria hacia la cinta) para después cargarlo (es decir, copiarlo desde la cinta
hacia la memoria). Esto significa que podemos escribir en el teclado un programa, grabar-
lo en la cinta y después apagar tranquilamente el +2A, pues sabemos que en cualquier
momento podremos volver a encender el ordenador y cargar el programa desde la cinta
hacia la memoria.

Asi pues, la ultima parte de este capitulo esta dedicada a estas dos importantes operacio-
nes (grabacién y carga de programas). (Si ha conectado una unidad de disquete externa,
pase a la seccion titulada ‘Operaciones sencillas con los discos’, donde explicaremos la
grabacidén y carga de programas de disco.).

Para practicar, vamos a grabar el programa:

10 FOR f=1 TO 100 STEP 10
20 PLOT 0,0: DRAW f,175: PLOT
255,0: DRAW -1,175
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que habra quedado en la memoria desde el ejercicio anterior. (Para comprobarlo pulse

INTRO], escriba
list

y vuelva a pulsar [INTRO]. Si el programa ya no est4 en la memoria del ordenador, encien-
da el +2A, seleccione la opcién + BASIC y vuelva a escribir el programa.)

Aunque para grabar programas vale cualquier cinta de cassette, son preferibles las de bajo
nivel de ruido.

Grabacién de programas en cinta

Cuando tenemos conectada la unidad de disquete externa, el +2A da por supuesto que
el medio de almacenamiento que queremos usar es el disco. En tal caso, para grabar los
programas en cinta debemos dar previamente la orden:

save "'t:"
(Esta orden no es necesaria si no est4 conectada la unidad de disquete.)

Los programas que grabemos en la cinta deben estar identificados con un nombre de fi-
chero. Para el programa que vamos a grabar en este ejemplo es adecuado el nombre ‘mi
dibujo’; asi pues, escriba:

save "mi dibujo"
y pulse [INTRO].

(Los nombres de fichero de cinta admiten hasta 10 caracteres; se puede usar caracteres
cualesquiera, e incluso espacios.)

En respuesta a esta orden, el +2A emite el mensaje:
PREPARE LA CINTA Y PULSE INTRO

Primero llevaremos a cabo una grabacién simulada para que usted pueda ver lo que ocu-
rrira cuando més tarde grabemos el programa realmente. Esta vez, pues, no pulse los bo-
tones de grabacién y marcha del magnetéfono, sino sélo una tecla del ordenador (por
ejemplo, [INTRO]), y observe el borde de la pantalla. Ver4 las siguientes pautas de rayas
de colores:

¢ Cinco segundos de rayas de color rojo y cyan desplazdndose lentamente hacia arriba,
seguidas por una cortisima irrupcion de rayas azules y amarillas.
* Una pausa corta.

¢ Dos segundos de rayas rojas y cyan de nuevo, seguidas por una corta irrupcion de rayas
azules y amarillas.
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Al tiempo que aparecen las rayas en la pantalla, también se puede oir el «sonido» de los
datos a través del altavoz del televisor.

Siga probando la orden SAVE anterior (sin poner en marcha el magnet6fono) hasta que
pueda reconocer esas pautas. Lo que esta sucediendo en realidad es que la informacién
est4 siendo grabada en dos blogues, y ambos tienen una «cabecera» (que corresponde a
las rayas rojas y cyan) a la que sigue la informacién propiamente dicha (que corresponde
a las rayas azules y amarillas). El primero es un bloque preliminar que contiene el nombre
y alguna otra informacion sobre el programa; el segundo es el programa con sus variables.
La pausa entre ellos es s6lo un hueco, sin ningin otro significado.

Ahora grabemos realmente el programa en la cinta:

1. Haga avanzar o retroceder la cinta hasta una zona que esté libre o en la que usted haya
decidido grabar.

2. Escriba:
SAVE "mi dibujo"
3. Obedezca el mensaje ‘PREPARE LA CINTA Y PULSE INTRO’.

° > <4<l D> A Il

GRABAC. MARCHA REBOB. AVANCE PARADA/ PAUSA
RAPIDO EYECC.

4. Observe que la pantalla se comporta como vimos antes. Cuando el +2A haya termina-
do de grabar (mensaje 0 OK), pulse el boton de parada del magnetéfono.
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Verificacién de programas de cinta

Después de grabar un programa, ya se puede apagar tranquilamente el ordenador, o reini-
cializarlo, o bien comenzar un programa nuevo, sabiendo que podremos volver a cargar
el programa siempre que haga falta. No obstante, antes de borrarlo de la memoria del
ordenador, debemos comprobar que el proceso de grabacién ha funcionado correctamen-

te.

Podemos comparar la sefial que ha quedado grabada en la cinta con el programa que

todavia esta en la memoria usando la orden VERIFY:

1.

Si tiene conectada una unidad de disquete externa y quiere verificar un programa gra-
bado en cinta, dé la orden:

load "t:" (pulse [INTRO))

(Esta orden no es necesaria si no estd conectada la unidad de disquete.)

. Rebobine la cinta hasta poco antes del punto en el que inici6 la grabacién del programa.

3. Escriba:

VERIFY "mi dibujo" (pulse

El borde alternara entre los colores rojo y cyan hasta que el +2A encuentre el programa
especificado; después mostrard la misma pauta que aparecié cuando se grabé el pro-
grama. Durante la pausa entre los bloques, aparecera el mensaje PROGRAMA: mi
dibujo. (Cuando el +2A est4 buscando algo en la cinta, muestra en la pantalla el nom-
bre de todo lo que encuentra.) Si, después de haber aparecido la pauta, el ordenador
emite el mensaje 0 OK, eso quiere decir que el programa estd bien grabado; ya puede
parar la cinta y pasar a la seccién ‘Carga de programas desde la cinta’. De lo contrario,
ha habido algin problema; siga este procedimiento para averiguar en qué consiste:

¢ Si el nombre del programa no ha aparecido en la pantalla, puede ser que el programa
no quedara grabado o que, si quedo bien grabado, el ordenador no haya podido leer-
lo. Tenemos que averiguar cuél de estas dos cosas ha ocurrido. Para ver si la graba-
cién es correcta, rebobine la cinta hasta antes de donde empez6 la grabacion del pro-
grama y vuelva a pasarla mientras escucha el altavoz del televisor. La cabecera (rojo
y cyan) debe producir una nota clara y persistente, de tono alto; la parte de la infor-
macion (azul y amarillo) producira un chirrido menos agradable.

* Si no oye estos ruidos, es probable que el programa no quedara grabado. Asegurese
de que no est4 tratando de grabar el programa en la guia de plastico del principio
de la cinta. Cuando lo haya hecho, intente otra vez grabar el programa.

¢ Si puede oir los sonidos descritos, entonces la grabacién es correcta y el problema
esta en la lectura.

® Quiza haya escrito mal el nombre del programa al grabarlo; en tal caso, cuando el
+2A encuentra el programa, muestra en la pantalla el nombre incorrecto. También
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puede haber escrito mal el nombre tras la orden VERIFY, en cuyo caso el ordenador
ignorar4 el programa que estd bien grabado y continuara buscando el nombre erré-
neo, provocando destellos de rojo y cyan segun avanza.

¢ Sirealmente hay un error en la cinta, el +2A mostrara el mensaje R ERROR CAR-
GANDO CINTA, lo cual significa en este caso que ha fracasado la operacién de veri-
ficaciéon. Un pequefio defecto de la cinta misma (que podria ser casi inaudible en
una grabacion musical) puede causar estragos en un programa de ordenador. Trate
de grabar el programa de nuevo, tal vez en una parte diferente de la cinta.

Carga de programas desde la cinta

Si ha grabado el programa y lo ha verificado con éxito, reinicialice el ordenador y cargue
el programa por el siguiente procedimiento:

1. Pulse el botén REINIC y seleccione la opcion Cargador en el menu de presentacion.

2. Si tiene conectada una unidad de disquete externa, dé la orden:
load "t:" (pulse [INTRO))

para que el ordenador lea la cinta en lugar del disco. (Esta orden no es necesaria si
no estd conectada la unidad de disquete.)

3. Rebobine la cinta hasta poco antes del punto en el que inici6 la grabacién del
programa.

4. Escriba:
LOAD "mi dibujo" (pulse [INTRO])
Puesto que la verificacidn tuvo éxito, la carga no deberia dar ningin problema.

LOAD borra el programa (y las variables) que pudiera haber en la memoria cuando carga
el nuevo programa desde la cinta.

Una vez cargado el programa (mensaje 0 OK), ya podemos parar el magnetofono. Si aho-
ra pulsamos [INTRO], el listado del programa aparecera en la pantalla. Para ejecutarlo
basta con dar la orden:

run

Como hemos dicho en el Capitulo 4, usted puede comprar programas comerciales pregra-
bados en cinta. Tales programas deben haber sido escritos especialmente para los ordena-
dores ZX Spectrum (es decir, para el Spectrum, el Spectrum +, el Spectrum 128, el Spec-
trum +2, el Spectrum +3 o el Spectrum +2A). Cada marca y modelo de ordenador tiene
una forma diferente de almacenar programas, asi que con este ordenador no es posible
leer las cintas grabadas por o para otros.
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Si en la misma cara de la cinta hay varios programas, cada uno tendrd un nombre. En
la orden LOAD se puede especificar qué programa se desea cargar: por ejemplo, si el que
queremos cargar se llama ‘aeropuerto’, podemos escribir:

LOAD "aeropuerto’

La orden LOAD "* significa ‘carga el primer programa que encuentres en la cinta’. Esto
puede ser qitil si usted no recuerda el nombre con el que grabé el programa.

La opcién Cargador del menu de presentacién produce el mismo efecto que LOAD "',
y es mucho mds f4cil y rdpida de usar (basta con encender el ordenador y pulsar [INTRO)).
(Si tiene conectada la unidad de disquete, asegurese de que est4 vacia.)

No se puede usar la opcién Cargador para cargar programas escritos para el Spectrum 48.

Operaciones sencillas con los discos

Si ha conectado una unidad de disquete externa, debe leer el resto de este capitulo para
aprender a grabar y cargar programas en disco. Si no, puede pasar al siguiente capitulo.

Para seguir los ejemplos de los siguientes apartados necesitara un disco vacio. No utilice
un disco que contenga programas valiosos que desee conservar.

Discos y cintas

Aunque usted ya tenga experiencia en la grabacién y carga de programas en cinta, hay
dos cuestiones importantes que debe recordar al manejar discos:

En primer lugar, a diferencia de lo que ocurre con las cintas, para grabar en un disco no
basta con sacarlo de la caja e introducirlo en la unidad. Los discos nuevos tienen que ser
‘formateados’. Al formatear un disco usado se borra de forma irrecuperable su contenido.

En segundo lugar, los nombres que podemos dar a los ficheros de disco tienen que cumplir
ciertas reglas. Los nombres de los ficheros de cinta pueden ser bastante largos, e incluso
en ocasiones podemos omitirlos. No ocurre asi con el sistema de grabacién en disco, en
el que los nombres de los ficheros tienen que atenerse a normas estrictas (como veremos
mas adelante, en la seccién ‘Nombres de fichern’).

Formateado de un disco

La operacion de formatear un disco consiste en marcar en el disco una especie de estante-
ria, cuyos estantes son los lugares en los que mds tarde almacenaremos la informacion.
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Al formatear un disco, éste queda dividido en 360 zonas:

h Caja de proteccién

Sector

Pista 0

Radialmente el disco se divide en 40 pistas concéntricas, desde la nimero 0, que es la mas
externa, hasta la nimero 39. Cada pista se divide en 9 sectores.

Cada sector puede almacenar 512 bytes; por lo tanto, la capacidad total de cada disco es
40x9x512=184320 bytes (180K). No obstante, 7 de estos 180K estan reservados para uso
propio del ordenador, de modo que la capacidad disponible para grabar programas es de
unos 173K.

Para practicar, vamos a formatear un disco y a grabar en él el programa:

10 FOR f=1 TO 100 STEP 10
20 PLOT 0,0: DRAW f,175: PLOT
255,0: DRAW —£,175

que habra quedado en la memoria desde el ejercicio anterior. (Para comprobarlo pulse

[INTRO], escriba
list
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y vuelva a pulsar [INTRO]. Si el programa ya no est4 en la memoria del ordenador, encien-
da el +2A, seleccione la opcién +3 BASIC y vuelva a escribir el programa.)

Introduzca el disco nuevo en la unidad, con la cara 1 hacia arriba. [Si ha instalado las
dos unidades externas, utilice la primera (unidad A) para todos los ejercicios de este capi-
tulo.] Escriba:

format "a:"  (pulse [INTRO])

El piloto de la unidad de disco se enciende intermitentemente. Al cabo de unos 30 segun-
dos el ordenador emite el siguiente mensaje:

0 OK, 0:1

Acabamos de formatear la cara 1 del disco. Una vez formateada una cara de un disco,
ya no tendremos que formatearla nunca mas.

(Si en lugar del mensaje anterior el ordenador muestra cualquier otro, consulte la seccion
‘Mensajes de error’ del final de este capitulo.)

Grabacion de programas en disco

La cara 1 del disco esta preparada para recibir los programas que queramos grabar en ella.

El ordenador exige que demos un nombre al programa en el momento de grabarlo. Por
ejemplo, puesto que este programa ha realizado nuestro primer dibujo, podriamos elegir
el nombre ‘primer.dib’. Asi pues, escriba:

save "‘primer.dib" (pulse [INTRO))

Al cabo de unos segundos aparecerd el mensaje:
0 OK, 0:1
El programa ha quedado grabado en el disco.

(Si en lugar de este mensaje el ordenador muestra cualquier otro, consulte la seccién ‘Men-
sajes de error’ del final de este capitulo.)

Nombres de fichero

El nombre del fichero consta de dos partes (campos). El primer campo es obligatorio y
puede contener hasta 8 caracteres (letras o numeros, pero no signos de puntuacion ni espa-
cios). En nuestro ejemplo, el primer campo era ‘primer’.

El segundo campo es opcional. Puede contener hasta 3 caracteres (no espacios ni signos
de puntuacién). En el ejemplo, el segundo campo era ‘dib’.

Si incluimos los dos campos, tenemos que separarlos con un punto.
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Catalogo del disco

Para obtener el catdlogo del disco escriba:

cat  (pulse [INTRO])

El ordenador muestra en la pantalla la lista de los nombres de los ficheros que hay en el
disco, ordenada alfabéticamente. Junto a cada nombre indica también el tamafio del fi-
chero (nimero entero de kilobytes). Al final da el espacio que queda libre en el disco. En
nuestro ejemplo:

PRIMER .DIB 1K
172K LIBRES

Carga de programas desde el disco

Imaginemos que hemos apagado el ordenador y queremos volver a usar el mismo progra-
ma. Para simularlo, reinicialice el +2A (con el botén REINIC) y elija la opciéon +3 BA-
SIC en el menu de presentacién. Luego escriba:

load "primer.dib" (pulse [INTRO])
Unos segundos después aparecerd el mensaje:
0 OK, 0:1

El programa ha quedado cargado en la memoria. Pulse y vera el listado en la
pantalla.

(Si en lugar de este mensaje el ordenador muestra cualquier otro, consulte la seccién si-
guiente, ‘Mensajes de error’.)

Una vez cargado el programa, para iniciar su ejecucién basta con escribir:
run

y pulsar [INTRO], igual que haciamos antes.

Mensajes de error

Cualquier error que haya cometido al escribir las drdenes de las secciones anteriores habra
dado como resultado uno de los siguientes mensajes de error. De ser asi, identifique el
mensaje, lea la explicacion y actue segin lo recomendado.
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UNIDAD A: NO PREPARADA

Lo més probable es que se haya olvidado de introducir el disco en la unidad. De lo con-
trario, extraiga el disco, vuelva a introducirlo y pulse [R] para reintentar la operacion.

DISCO PROTEGIDO

Este mensaje indica que el disco que estamos intentando formatear o grabar tiene abier-
to el orificio de proteccién contra escritura. Extraiga el disco, cierre el orificio de pro-
teccion y reintente la operacion.

FICHERO NO ENCONTRADO

Este mensaje indica que hemos tratado de cargar un fichero que no esté en esa cara del
disco. Extraiga el disco, introddzcalo con la cara correcta hacia arriba y reintente. Ase-
gurese de que escribe correctamente el nombre del fichero.

NOMBRE INCORRECTO

Este mensaje indica que estamos intentando cargar o grabar un programa usando un
nombre no valido (o sin nombre). Lea la seccion ‘Nombres de fichero’ y reintente.

Ya formateado. Tecla A para
abandonar/otra para continuar

El ordenador ha observado que el disco ya estd formateado y nos avisa en prevencién
de que vayamos a reformatearlo por error. En general, cada disco sélo debe ser forma-
teado una vez. Formatearlo por segunda vez solo tiene interés si se estropea y queremos
reciclarlo. Pulse [A] para no formatear de nuevo el disco, o cualquier otra tecla para
formatearlo.

Nota. Si no pulsa [A], el proceso continuara y borrard completamente el disco.

Si observa que un disco concreto (o una de sus caras) vuelve a estropearse después de
reformatearlo, es muy probable que tenga un defecto fisico; lo aconsejable entonces es
no volver a utilizar ese disco (0 al menos esa cara).

Algunos de estos mensajes van seguidos de una linea que ofrece tres opciones:

(REINTENTAR, IGNORAR O CANCELAR?

¢ Si se pulsa [R] (tras tomar las medidas correctoras oportunas) el ordenador vuelve a in-
tentar la operacion.

¢ Si se pulsa [1], el ordenador ignora la causa del error y continda; no se debe elegir esta
opcion si no se sabe qué consecuencias va a tener.

e Si se pulsa [C], el ordenador abandona la operacién (y entonces puede aparecer un nue-
VO mensaje).
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Mas informacion sobre el sistema de disco

En la Seccién 20 del Capitulo 8 puede encontrar informacién mas detallada sobre el mane-
jo de ficheros de disco y de cinta y sobre el disco de RAM. El sistema operativo de disco
del +2A (+3DOS) esta descrito en la Seccidon 27 del Capitulo 8.
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Capitulo 7

Utilizacion de 48 BASIC

Temas tratados en este capitulo:

Utilizacion del +2A como Spectrum de 48K
Activacion del modo 48 BASIC

El teclado en 48 BASIC

Introduccién de un programa

Edicién de la linea actual

El +2A tiene la facultad de funcionar exactamente igual que el Spectrum de 48K (o Spec-
trum +). Esto se logra seleccionando la opcion 48 BASIC en el menu de presentacion.
En este modo no se puede aprovechar las caracteristicas mas avanzadas del +2A, como
son las unidades de disco, la memoria adicional, el editor de pantalla completa, el sonido
en varios canales, los interfaces RS232/MIDI/AUX vy el disco de RAM. Sin embargo, si
funcionardn los zécalos JOYSTICK 1 y JOYSTICK 2.

El modo 48 BASIC ha sido incluido sélo por razones de compatibilidad: no hay ninguna
ventaja en utilizar este modo (en vez de +3 BASIC) para escribir programas, y no lo reco-
mendamos. La siguiente informacion sélo ha sido incluida a modo de referencia y para
quienes estén acostumbrados al Spectrum de 48K y quieran utilizar inmediatamente la ma-
quina sin tener que aprender el manejo del editor de +3 BASIC.
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En realidad, hay dos métodos para llevar el +2A al modo 48 BASIC. El primero consiste
en seleccionar la opcién 48 BASIC en el meni de presentacion (si no sabe cémo hacerlo,
consulte el capitulo 2). Una vez seleccionada esta opcidn, vera lo siguiente en la pantalla:

Ams trdd

El segundo método permite entrar en el modo 48 BASIC mientras se estd editando un pro-
grama en +3 BASIC. Para ello, estando en el editor de +3 BASIC, escriba:

spectrum  (pulse [INTRO])

El +2A responderd con el mensaje OK y habrd cambiado al modo 48 BASIC conservando
el programa actualmente almacenado en la memoria. Una vez en 48 BASIC, ya no hay
forma de volver a +3 BASIC, salvo reinicializando el +2A (o apagandolo y volviendo a
encenderlo).

La principal diferencia entre las dos versiones de BASIC se encuentra en la forma de intro-
ducir y editar programas. Observe también que en +3 BASIC los c6digos SPECTRUM
y PLAY han reemplazado a los caracteres graficos definibles por el usuario para las teclas
T y U (valores 163 y 164).

En el modo 48 BASIC el teclado funciona de la siguiente manera:

Todos los operadores, 6rdenes y funciones de BASIC estan disponibles directamente des-
de el teclado y no es necesario escribirlos letra a letra. A fin de acomodar todas estas fun-
ciones y drdenes, algunas teclas tienen cinco o mds significados diferentes, que se obtienen
en parte modificando el estado de las teclas (es decir, pulsando las teclas en combinacién
con [MAYUSCULAS] o [SIMB]), y en parte poniendo la maquina en diferentes modos de te-
clado. El cursor parpadeante contiene una letra (K, L, C, E o G) para indicar qué modo
estd activado en cada momento.
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El modo K (de keywords, ‘palabras clave’) reemplaza automaticamente al modo L (de ‘le-
tras’) cuando el ordenador esta esperando una orden o una linea de programa (en vez de
la introduccién de datos). Por la posicidn que ocupa el cursor en la linea, el +2A sabe
si debe esperar un niimero de linea o una palabra clave. El modo K se activa al principio
de la linea, después del signo de dos puntos (:) (salvo cuando éste forma parte de una cade-
na literal) y tras la palabra clave THEN. Siempre que aparezca el cursor K, la siguiente
tecla que se pulse serd interpretada como palabra clave o como nimero, segin se muestra
en la siguiente figura:

VIDEO|| VIDEO
NORM INV 1 2 3 4 5| 6| 7 8| 9| [ ESPACIO
pLeT DRAW REM RUN " RETURN ¥ INPUT POKE PRINT
BORR Q w [3 R T Y u ) o P
NEW SAVE oM FOR GoTO GOsuB LOAD ust LET
EDIT A s o F G H J 3 L INTRO]
copy CLeAR || conTmnue || cus BORDER ||  NEXT PAUSE
z X c v [} N ™M
; " ¢ 3 ESPACIO o o .

El teclado en modo K

El modo L (de ‘letras’) es el que estd activo normalmente (salvo cuando lo est4 el modo
K). Siempre que aparezca el cursor L, la siguiente tecla pulsada ser4 interpretada de acuer-
do con la leyenda que estd grabada en la propia tecla; es decir,

VIDEO VIDEO
NORM INV 1 2 3 4 5| 6| 7 8| 9| 0| BREAK
BORR GRAF Q w E R T v|l . u | o P
EXTRA EDIT A S 0 F G H J K L INTRO
BLOQ
MAYUSCULAS MAYS z X [ v 8 N M . MAYUSCULAS
SIMB ; " ¢ 0 ESPAC.0 o “ ] SIMB

El teclado en modo L
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En ambos modos, K y L, la combinacién de las diferentes teclas con es interpreta-
da de la siguiente manera:

vl@# s %] | cl)] -
1 2 3 4 5| 6 7| 8| 9| 8
<=[[<>>= < || > ol or | ar | ; "
Q w E R T Y U | o] P
stop || Not [ ster || To || THEN T - + = ’
A S D F G H J K L | INTRO
N O O A [ ) I/
2z X C Vv B N M .
o "
sime|| " ESPACIO " || sime

El teclado con en los modos K y L

Empleando [MAYUSCULAS| en el modo L, las letras minisculas se convierten en mayiscu-
las. En el modo K, sin embargo, [MAYUSCULAS]| no afecta a las palabras clave.

El modo C (de capitals, ‘mayisculas’) es una variante del modo L, en la que todas las

letras aparecen como mayusculas. La tecla [BLOQ MAYS] sirve para pasar del modo L al
C, y viceversa.

El modo E (de ‘extra’) se utiliza para obtener diversos caracteres, principalmente codigos
de palabras clave. Este modo se activa pulsando la tecla y s6lo afecta al siguiente
caracter (o pulsacidn de una tecla). Siempre que aparezca el cursor E, la siguiente pulsa-
cion serd interpretada de esta manera:

PAPEL || PAPEL || PAPEL || PAPEL (| PAPEL |[ PAPEL || PAPEL | BRILLO || BRILLO || PAPEL
AZUL || ROJO || MGNTA || VERDE || CYAN ||AMRLLO||BLANCO|[ NO Bl NEGRO
1 2 3 4 5| 6 7 8 9| [ ESPACIO
siv || cos TAN T || mND || stRs || cwms || cooe || Peex || Tas ¢
Q w € A T v u [ o P
) READ |(RESTORE|| DATA SGN ABS SQR VAL LEN USR
EXTRA A S o] F G H J K L INTRO
N EXP LPRINT || LusT BIN INKEY$ Pl
z x c v 8 N ™M
J ESPACIO

El teclado en modo E
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Al pulsar [MAYUSCULAS] en modo E, la siguiente pulsacién serd interpretada de esta
manera:

TINTA || TINTA || TINTA {| TINTA || TINTA || TINTA |[ TINTA (| PARP. || PARP. || TINTA
AzuL {| ROJA |[ MGNTA [| vERDE [| cYAN |lAMRLLA|lBLANCA|l s NO || NEGRA
1 2 3 4 5 6 7 9| 9| []

asN || Acs || AN | vemev || merce || é n || oo | ©
Q w! E R T A\ u [} o P
~ ~
n N { } CIRCLE || VvALS$ |[SCREENS]| ATTR
EXT RA . A s D F G H J K L INTRO

BEEP INK PAPER [ FLASH || BRIGHT [| OVER || INVERSE
MAYUSCULAS z X Cc v [:] N M MAYUSCULAS

ESPACIO

El teclado con [ MAYUSCULAS | en modo E

Al aplicar en modo E, la siguiente pulsacién sera interpretada de esta manera:

oErFn || PN || UNE ([ oPEN # ||CLOSE #|| mMOVE || ERase || POINT [[ CAT | FORMAT
1 2 3 4 5 6| 7| 8| 9| [)
ASN || Acs || ATN || veRFY || MERGE || § é IN our ©
Q w E R T Y u | o] P
~ R N { } CIRCLE || VALS [|SCREENS|| ATTR
IRCLE || VAL
EXTRA A S . D F G H J K L INTRO
BEEP INK PAPER || FLASH || BRIGHT OVER || INVERSE
r4 X C v B N M
SIMB £SPACIO SiMB
El teclado con en modo E
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El modo G (de ‘graficos’) se obtiene pulsando y permanece activado hasta que se
vuelve a pulsar la misma tecla (o la [9]). En este modo, cada tecla numérica proporciona
un grafico de mosaico, y cada tecla alfabética (a excepcién de [V], (W], [X], [¥] y [2]) da
un gréafico definible por el usuario, el cual, mientras no haya sido definido, tendra forma
idéntica al de la letra mayuscula. Siempre que aparezca el cursor G, la siguiente pulsacién
serd interpretada de esta manera:

Bl |ull ] A R0 R u"] = (Y=

1 2 3 4 5| 6 7 8| 9 ESPACIO

Q E/R|T ujtljo|pr

BORR GRAF

=}
m
b)
-
c
o
h)

ESPACIO

El teclado en modo G

Al aplicar en modo G, se obtiene los graficos de mosaico invertidos (es
decir, el color de la tinta pasa a ser el color del papel, y viceversa). En consecuencia, la
siguiente pulsacion sera interpretada de esta manera:

BRLICELUERC S

A 9

ESPACIO

E|R|T ULJOP"

BORR “ GRAF u 3} 1 u

U" [STLTJ FIG[H]J L

]

TL ] JeINIM] T
T LT o) ) )]

El teclado con [ MAYUSCULAS | en modo G

M
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Observaciones generales sobre el teclado

Si se mantiene pulsada una tecla durante mas de 2 0 3 segundos, comenzard a repetirse.
Todo lo introducido por el teclado aparece en la mitad inferior de la pantalla segin se va
escribiendo; cada caracter (simbolo sencillo o cédigo de palabra clave) es insertado justa-
mente donde est4 el cursor. Este puede ser desplazado a derecha e izquierda mediante las
teclas de movimiento horizontal del cursor, [=] y [<], que se encuentran a la izquierda de
la barra espaciadora. El caracter que esta a la izquierda del cursor se borra con la tecla

(BORRAR].

Cuando se pulsa [INTRO], la linea es ejecutada, almacenada como linea de programa o uti-
lizada como entrada de informacién (para INPUT). No obstante, si la linea contiene un
error de sintaxis, junto al error aparece un signo de interrogacion parpadeante.

Segun se va introduciendo lineas de programa, en la mitad superior de la pantalla va apa-
reciendo un listado. La ultima linea introducida se llama /inea actual y esta indicada por
cl simbolo > a la derecha del nimero de linea. Cualquier linea del programa puede ser
seleccionada como linea actual (con objeto de editarla) utilizando las teclas [1] y [1] (que
se encuentran a la derecha de la barra espaciadora). Para editar la linea actual asi seleccio-
nada se debe pulsar la tecla [EDIT). (La edici6n tiene lugar en la parte inferior de la
pantalla.)

Cuando se ejecuta una orden o un programa, el resultado es exhibido en la mitad superior
de la pantalla, donde permanece hasta que se pulsa o las teclas de movimiento
vertical del cursor, [1] y [1]. En la parte inferior aparece un informe que consiste en un
codigo (un digito o una letra) del que hablaremos en la Seccién 29 del Capitulo 8. Este
informe permanece en la pantalla hasta que se pulsa una tecla y el +2A vuelve al modo K.
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Capitulo 8

Guia de programacion en +3 BASIC

Seccion 1
Introduccion

Tanto si ya ha leido el Capitulo 6 como si ha venido directamente a éste, debe saber que:

—Ilas drdenes son obedecidas inmediatamente;

—Ilas instrucciones comienzan con un nimero de linea y son almacenadas para su uso
posterior.

Esta guia de BASIC comienza repitiendo algunas de las cosas tratadas en el Capitulo 6,
pero de forma mds detallada. Al final de algunas secciones hemos incluido ejercicios: le
recomendamos que no los pase por alto, pues muchos de ellos ilustran conceptos que sélo
han sido mencionados de pasada en el texto. Echeles un vistazo y trabaje con los que mas
le interesen, o con los que traten alguna cuestién que el texto no le haya dejado completa-
mente clara.

VIDEO VIDEO
NORM INV 1 2 3 4 5) 6 7 8 9 [ BREAK
BORR GRAF Q w 3 R T Y u | o P
EXTRA EOIT A S [} F G H J K L INTRO
BLOQ
MAYUSCULAS MAYS z X c v B N M . MAYUSCULAS
simB ; . : : _ ESPACIO . ol Al sime
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Los caracteres utilizados en el +2A no son solamente simbolos simples (letras, digitos,
etc.) sino también cédigos de palabras clave, nombres de funciones, etc. Todo debe ser
escrito letra por letra, y en la mayor parte de los casos es indiferente hacerlo en mayisculas
o mindsculas. En el teclado hay tres clases de teclas: las de letras y numeros (llamadas
alfanuméricas), las de simbolos (signos de puntuacién) y l