Manual del Usuario
Espariol

{x Commodore



A500

Manual del Usuario
Espariol

C: Commodore












Vi

Apéndice C USO DEL TECLADO

Composicionidel Teeladt:, [ oL ne & i dh e s £l it C-1
Eltecladopringipali.s i atan i i d o, e ne Mines SARL L6 bk 2dmi c-2
Elieclado dalBirsar. & b el San oot i T anis Lo im0 C-4
Eltecladonuméicos: v v & v o+ & o'% % e o &b 5 40 o ¥ ara C-5
Las teclas da fintionty. v o w5 to a0 5 w0 s s @i e evemaias i | s C-5
Utitizar el Amigasinial Balin ., ¢ o' s v wiave e % o oo s e ol C-6
Toclados NacIOnales ;w3 o ¢ 5 s e ol s ora o ns s C-7

Apéndice D: Cédigos de Escape de Impresora
Apéndice E: Bibliografia sobre el Amiga
Apéndice F: Diagramas del Amiga 500

Glosario

En relacidon con este manual

Este manual se ha realizado para que pueda instalar y empezar a utilizar su
Amiga 500 con un minimo de esfuerzo. A continuacién le ofrecemos un breve
resumen de su contenido.

CAPITULO 1, PRESENTACION DEL AMIGA 500: Resume las capacidades y
caracteristicas basicas del Amiga 500.

CAPITULO 2, PREPARACION DEL AMIGA 500: Explica cémo instalar el
Amiga. Si es la primera vez que utiliza este ordenador personal lea el
CAPITULO 3: "PUESTA EN MARCHA".

CAPITULO 4, USO DEL WORKBENCH: Describe los elementos basicos del
Workbench, iconos, menus y el uso del ratén.

CAPITULO 5, HERRAMIENTAS DEL WORKBENCH: Informa sobre el reloj, la
calculadora, el block de notas, el editor de iconos, el sintetizador de palabras,
el volcado gréfico y el selector internacional de teclado.

CAPITULO 6, USO DE PREFERENCES: Cémo adaptar el Amiga a sus
necesidades a través de las opciones de Preferences (una utilidad del
Workbench).

CAPITULO 7, AMIGADOS Y EL CLI: Utilizacién directa del AmigaDOS (Amiga
Disk Operating System), empleando el teclado a través del CLI (Command Line
Interface).

CAPITULO 8, AMPLIACION DEL AMIGA 500: Describe las impresoras,
ampliaciones de memoria, unidades de discos, modems y otros periféricos
disponibles para el Amiga.

CAPITULO 9, CUIDADO DEL AMIGA: Cémo mantener en buen uso su Amiga.
APENDICE A, INFORMACION TECNICA: Especificaciones técnicas,

diagramas de conectores input/output, sistema operacional, mapa de memoria
y diagrama de bloques.




APENDICE B,INFORMACION SOBRE EL AMIGADOS: Contiene listas de los
comandos del AmigaDOS, CLI y editor de pantalla, asi como una lista de los
mensajes de error y lo que debe hacerse cuando aparecen en pantalla.

APENDICE C, USO DEL TECLADO: Describe las cuatro secciones del teclado,
destacando las teclas que le permiten sustituir las funciones del raton, como
mover el puntero, seleccionar y utilizar los menus. Este apéndice incluye los
dibujos de los teclados de diferentes paises.

APENDICE D, CODIGOS DE ESCAPE DE IMPRESORA: Resume los codigos
de escape que utiliza el Amiga para comunicarse con las impresoras.

APENDICE E, BIBLIOGRAFIA SOBRE EL AMIGA: Lista de las guias y obras
de consulta.

APENDICE F, DIAGRAMAS DEL AMIGA 500: Diagramas técnicos que
describen los circuitos del Amiga.

Finalmente, el GLOSARIO define los principales términos técnicos expuestos
en el texto, y el INDICE le proporciona una guia de consulta réapida de este
manual.

PARA AMPLIAR SU INFORMACION

Las capacidades del Amiga 500 son tan amplias que no pueden explorarse en
una sola obra. Para mas informacion sobre el funcionamiento del Amiga vea
los siguientes libros: :

Amiga Hardware Manual

Amiga ROM Kernel Manual
AmigaDOS Manual

Intuition: The AMIGA User Interface

Puede encontrar estos Manuales en su distribuidor de Amiga o en una libreria
técnica.

Vea en el APENDICE E una lista de libros sobre el Amiga.
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Capitulo 1

Presentacion del Amiga 500

Este capitulo le presenta el Amiga 500 por medio de una breve descripcion de
su potencia y capacidades.

La primera parte del capitulo describe los componentes del sistema Amiga y
resume su funcionamiento. Esta seccion se dirige, en principio, a todos
aquéllos que no se encuentran familiarizados con los micro ordenadores en
general o con el Amiga en particular.

La segunda parte de este capitulo resume las caracteristicas basicas del Amiga
500. Esta informacién es interesante para los programadores, los interesados
en el desarrollo de software, etc. Es posible poner en funcionamiento el Amiga
y trabajar con las aplicaciones de software, sin que sea necesario comprender
esta parte (ni incluso leerla).

La tercera parte de este capitulo muestra como las distintas capacidades y
caracteristicas del Amiga han sido incorporadas a una multiplicidad de
programas de software. Sea cual sea su nivel de experiencia y sus intereses,
encontrara siempre programas para el Amiga que resolveran sus necesidades
y le resultaran mas econémicos que programas similares utilizados en otros
micro ordenadores, a pesar de que en la mayoria de los casos, conseguira de
ellos prestaciones muy superiores.
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Productividad
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Graficos y arte

El Amiga 500 le proporciona una poderosa herramienta para sus negocios.
Puede utilizarla para la contabilidad, registros, presupuestos, tratamiento de
textos, previsiones, agenda y muchos otros conceptos. Los magnificos graficos
del Amiga pueden mejorar los informes comerciales y la presentacion general
de su negocio. Las avanzadas haojas electronicas le permitiran analizar datos
numeéricos y presupuestos financieros, incluyendo incluso capacidades de
prevision. Puede utilizar los datos de contabilidades para crear graficos de
barras y de tarta. Por medio de Amiga podra incrementar su control sobre las
actividades comerciales, con programas sobre la administracion del tiempo y
seguimiento de trabajos y gastos. Los programas de base de datos le
permitirdn crear un completo sistema de archivo, a partir del cual podra
efectuar el seguimiento de todo, desde las listas de clientes a ilustraciones
digitalizadas. Con la fuerza de Amiga el mas complejo manejo de datos se
vuelve facil.

Amiga ofrece unas capacidades practicamente ilimitadas para la creacion y el
disefo grafico. Estas capacidades pueden desarrollarse a partir de una amplia
gama de programas desarrollados para el Amiga. Puedé controlar los 4096
colores utilizados por el Amiga para crear sus propias obras maestras. Algunos
programas le permiten animar sus imagenes o producir efectos de video.
Puede de esa forma crear presentaciones gréaficas, proyecciones de
diapositivas y otros efectos especiales.

(Proloat Cioate Hove Select |




1=10 Presentacion del Amiga 500

Educacion
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l.os ordenadores son cada vez mas populares en la educacion y Amiga tiene
las caracteristicas ideales para la ensefanza. Los programas educativos
utilizan las capacidades graficas, de sonido y voz, para crear una ensefanza
realmente atractiva e interesante. Aprender por medio del Amiga no es solo
para ninos, existen programas que le ensefian cémo escribir a maquina,
aprender idiomas o desarrollar sus capacidades comerciales.

De ayudar en la preescolar al reconocimiento de formas y colores a la
realizacion de problemas de trigonometria, toda la familia puede utilizar los
estimulantes programas educativos en color del Amiga.
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Esparcimiento
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Las espectaculares capacidades graficas del Amiga, su sonido digitalizado y su
capacidad de animacién realista, le hacen especialmente apto para la
realizacion de juegos. Sean cuales sean sus intereses personales, Amiga tiene
algo que ofrecerle. Las posibilidades del Amiga le permiten a los disenadores
de juegos crear productos fuera de serie, y la memoria disponible permite que
el juego sea tan entretenido como asombrosa es su parte grafica. Sea que
prefiera disfrutar de ese desafio a sus reflejos con un buen juego de accion, o
le interese mas la intensa concentracién de una partida de ajedrez de alto
nivel, siempre encontrard un juego de su interés para disfrutarlo en el Amiga
500.
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Musica y Sonido
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Es posible realizar una estupenda musica con el sonido estéreo digitalizado de
alta calidad. Puede emplear el Amiga como un sintetizador, escribir piezas para
mas de una voz, o simplemente interpretar por medio del teclado. Incluso
puede también improvisar junto con el ordenador. Puede disefiar efectos de
sonido, o utilizar la voz del Amiga para hacerle "hablar". Existen también
programas que le permiten utilizar las capacidades mas avanzadas de un
estudio de registro. Las inmensas posibilidades del Amiga le permitiran
componer, corregir, registrar, interpretar y escuchar.

Presentacion del Amiga 500 ' 1-13

Telecomunicaciones, lenguajes de programacion, ... y mucho mas
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Existen muchas otras clases de programas Uutiles para el Amiga. Los
programas de ielecomunicacion le permiten realizar operaciones bancarias;
enviar o recibir correo eletrénico y acceder a setrvicios de informacion y a otros
ordenadores en todo el mundo, a través de un modem y una linea telefonica.
Existen, asi mismo, muchos lenguajes de ordenador preparados para
programar su Amiga, incluyendo BASIC, LISP, PASCAL y C. Otros programas
le permiten explorar la inteligencia artificial, reparar discos, depurar codigos y
desarrollar software. y
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Capitulo 2

Preparacion del Amiga 500

En pocos minutos Vd. tendra preparado su Amiga 500. Los elementos que
debe conectar son los siguientes:

e  Launidad principal

. La fuente de alimentacion

e El raton

«  El monitor (suministrado por su distribuidor Commodore)
. La unidad de ampliacion de memoria A501 (opcional)

Situacion de los conectores

En la parte posterior de la unidad principal hay una serie de conectores. En
ellos es donde Vd. conecta cables y otros periféricos:.

Conector unidad
de dicos

Conector serie
Conector paralelo

Conector RGB

Conectores de ration Conector monocromo

Conectores de audio Conector a red
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Antes de empezar

Asegurese de leer cuidadosamente el manual porque, aunque es bastante
sencillo poner en funcionamiento el Amiga, existe la posibilidad de averiarlo si
no se siguen las instrucciones.

Apague siempre el ordenador antes de conectarlo o desconectarlo.

El interruptor de corriente se encuentra en la unidad de alimentacién.

Aungue encuentre incomoda la colocacién del interruptor, no decida apagar el
Amiga desenchufandolo. De esa forma podria dafiar la unidad de alimeniacién.

Le sugerimos que adquiera un enchufe mdltiple, en el que pueda conectar
todos los componentes del Amiga, para asi tener la posibilidad de encenderlos
0 apagarlos con un interruptor Unico, evitando de esa forma el tener que
agacharse cada vez.

Cuando conecte cables al Amiga, tenga en cuenta también si esta enchufando
cada conector en el sitio adecuado. El siguiente diagrama debe ayudarle al
efectuar estas conexiones. La precaucién general consiste en no forzar nunca
una conexién, asegurandose antes de efectuarla de si es la correcta.

Preparacién del Amiga 500 2-3

Conexion del ratén

Antes de conectar por primera vez el raion vuelvalo boca arriba y retire la pieza
de espuma que sujeta la bola (vea el apartado "limpieza del raton" en el
capitulo 9).

Enchufe el ratén en el conector JOY 1 en la parte posterior de la unidad
principal. Para efectuar la conexién apriete con cuidado pero con firmeza.
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Asegurese de que dispone de una superficie lisa y limpia de 30 por 30 cm.

Conexion del monitor

El monitor proporciona informacion visual. Existen tres clases de monitores que
pueden conectarse al Amiga:

° Un monitor de color RGB analogico. El monitor de Amiga, que puede
obtener en los distribuidores de Commodore, es un monitor RGB. Estos
monitores son los que habitualmente producen una mejor imagen. Los
monitores Amiga disponen de una entrada de video RGB analdgico que

* permite una representacion en pantalla de los 4096 colores con una
resolucion de 640 x 512 pixels.

] Un monitor de color RGB digital. Los Monitores digitales, como los
utilizados con los PCs, pueden representar en pantalla sélo 16 colores de
los 4096. No es recomendable utilizar este monitor con el Amiga, aunque
es posible hacerlo con el cable adecuado.

. Un monitor monocromo de video compuesto. Los monitores monocromos
representan las imagenes en un color Gnico. Proporcionan una imagen
muy clara para el texto y algunos son adecuados para utilizar el Amiga en
el modo entrelazado (vea el capitulo 6 para mas informacion sobre el
modo entrelazado). Este monitor proporciona una escala de grises con
4096 tonos diferentes.

. Un televisor. Los televisores corrientes (los que disponen de conectores
de video), pueden utilizarse como monitores para el Amiga con un
modulador opcional que se conecta en el port RGB. Cuando escoja un
monitor, tenga en cuenta que los televisores y los monitores NTSC no
pueden ofrecer tanta informacion como los monitores RGB. Estos pueden
mostrar en pantalla 80 caracteres por linea escrita, mientras que la mayor
parte de los televisores y de los monitores NTSC se limitan a 60
caracteres.

Preparacion del Amiga 500 2-5

Conexion del monitor RGB

Utilice el cable de video suministrado con el monitor. Enchufe el extremo menor
en el conector en la parte posterior del monitor, enchufe el otro extremo en el
conector RGB de la parte posterior del Amiga.
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Para la conexién a otros monitores RGB pdngase en contacto con un
distribuidor de Amiga que le proporcionara los adecuados cables e
instrucciones.

Conexién de un monitor monocromo

Utilice un cable blindado con una clavija del tipo RCA en cada extremo (puede
obtener este cable en un distribuidor de Amiga). Enchufe un extremo del cable
en el conector correspondiente del monitor, y el otro en el jack de video de la
parte posterior del Amiga.

Conexidn de un televisor

Para utilizar un televisor corriente como monitor necesita:
o Un modulador de TV

o Un cable de modulador de TV

. Una caja de interruptores TV

Todo ello puede obtenerlo en su distribuidor de Amiga.

Preparacion del Amiga 500 27

Conexién a un equipo de audio

El Amiga produce sonido digitalizado. Dos de los conectores en la parte
posterior del Amiga sirven para conectarlo a un equipo de audio:

Si no ha conectado el televisor mediante un modulador de TV, para oir los
sonidos del Amiga necesitara conectarlo a un sistema de audio, o bien al
conector de audio que tienen algunos monitores.

Conexion del Amiga a un equipo estéreo

Son necesarios dos cables, cada uno de los cuales debe tener en un extremo
una clavija adecuada al conector de su amplificador o receptor (suele ser una
clavija RCA), y en el otro extremo una clavija del tipo RCA que se conecte en el
Amiga.

En la mayor parte de los equipos estereo existen otras entradas, a menudo
etiquetadas "Auxiliary" o "Aux", a las que se conecta uno de los extremos de
cada cable. En la parte posterior del Amiga se encuentran dos conectores de
audio, uno para la sefnal izquierda y el otro para la derecha. Inserte el otro
extremo de cada cable en su correspondiente conector de audio.
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Conexién de sonido para los monitores

Algunos monitores, como los monitores Amiga, tienen un altavoz incorporado.
Para conectar el sonido de un monitor debe conectar el cable especial "Y"
(incluido con el monitor del Amiga).

Puede obtener adaptadores "Y" y cables de conexién en numerosas tiendas de
radio y componentes electronicos, si no se le ha suministrado con su monitor.

Para conectar el monitor, inserte las dos clavijas del "Y" en los conectores de
audio de la parte posterior del Amiga.

Preparacién del Amiga 500 2-9

Después inserte el otro extremo del cable de adaptacién "Y" en el conector del
monitor.

Conexion a la red

Antes de conectar el Amiga y encenderlo procure que no haya nada que cubra
las ranuras de ventilacién de la unidad central.
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Recuerde que debe apagar el ordenador antes de conectarle la unidad de
alimentacién.
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Conecte la unidad de alimentacion a la red y ya puede empezar a utilizar el
Amiga. El interruptor se encuentra en la unidad de alimentacién (vea "Antes de
empezar" al principio de este capitulo).




Capitulo 3

Puesta en marcha

En este capitulo conocera el funcionamiento basico del Amiga, incluyendo:

. cémo utilizar el ratén

e  uso de iconos y menus

. utilizacion de los discos

Una vez conozca estos elementos, podra iniciarse en el uso de las
herramientas incluidas en el disco Workbench.

Nota sobre el ratén

Las explicaciones de este capitulo (y las que aparecen a lo largo del manual),
presuponen que esta utilizando un ratén. Existe sin embargo la posibilidad de
sustituir el ratén por el teclado. Para saber cémo hacerlo vea la seccion "utilizar
el Amiga sin el raton" en el APENDICE C.

El uso de los discos

Empiece por copiar los dos discos que acompafian al Amiga, Workbench y
EXTRAS, en dos discos nuevos (en blanco) que puede obtener en su
distribuidor de Amiga (utilice discos de alta calidad, doble cara y doble

densidad, identificados por las siglas "2DD"). De esa forma podra trabajar con
las copias y evitar que se darien los originales.



3-2 Puesta en marcha ' Puesta en marcha 3-3

Para asegurarse de que se conservan en buen estado los datos almacenados
en sus discos, tenga en cuenta las siguientes precauciones:

»  Almacene los discos en una caja limpia de polvo.

» No deje los discos encima de su monitor, fuente de alimentacion, teléfono
o cualquier otro aparato con un fuerte campo magnético. e
protegido

. Inserte el disco perpendicularmente a la unidad sin torcerlo, ni forzarlo.

En el capitulo 9 encontrarara mas informacién sobre el cuidado de sus discos.

En su parte posterior, en el angulo superior izquierdo, el disco lleva una
lenglieta de proteccion que puede deslizarse de arriba a abajo. En su posicién
superior se produce una abertura en el disco que indica que éste se encuentra
protegido.

Con la lengiieta situada en esta posicién, se evita que la informacién contenida
en el disco sea modificada mientras trabaje con el disco en el Amiga.

Longleta de protecction

Asegurese de que la lengiieta de los dos discos nuevos se encuentra en la
posicion inferior (cubriendo la abertura). De esa forma el disco queda
desprotegido y es posible grabar informacién en el mismo:

Disco desprotegido
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Accione el interruptor en la unidad de alimentacién y la luz situada encima del
teclado se encenderd, indicando que el Amiga se encuentra activado.

i
s A

Cada vez que apague el Amiga, espere al menos CINCO SEGUNDOS
antes de encenderlo de nuevo. Si no toma esta precaucién puede dafar el
ordenador.

Una advertencia:

A continuacién encienda el monitor o TV conectado a su Amiga. En unos pocos
momentos vera aparecer en la pantalla el dibujo de una mano sosteniendo un
disco:

Puesta en marcha 3-5

Introduzca el disco de Workbench en la unidad de discos, con el lado metdlico
hacia el ordenador y la etiqueta hacia arriba. Empuje suavemente el disco
hasta oir el chasquido que indica su colocacién correcta.

A continuacién empezara a oir los sonidos que produce la unidad de discos al
leer la informacién contenida en el disco. En menos de un minuto, la
informacién necesaria pasara del disco Workbench al Amiga. Mientras la
unidad de discos se encuentre funcionando permanecera encendida la /uz de
la unidad de discos situada encima del teclado.

Luz de la unidad de discos
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Otra advertencia:

JAMAS saque un disco de la unidad de discos cuando se encuentra
encendida la luz.

La luz de la unidad de discos le avisa que el Amiga est& utilizando un disco.
Sacar un disco antes de tiempo impide al Amiga realizar su trabajo y, lo que es
peor, puede destruir totalmente la informacién contenida en el disco. Espere
siempre a que se apague la luz de la unidad de discos antes de sacar el disco.

Al cabo de unos momentos, le aparecera la pantalla del Workbench:

Horkbench pelease 1.2, 41457 free nenoiy ! Barra de Titulo

MWorkbenchl. 2

En la parte superior de la pantalla aparece la barra de titulo que identifica el
Workbench. A la derecha hay un icono, una pequena imagen que representa el
disco del Workbench. Se volvera a hablar de los iconos mas adelante en este
mismo capitulo.

Icono del disco Workbench

Puesta en marcha 3-7

Movimiento del puntero

El puntero, la pequeiia flecha en pantalla, le sirve para sefalar aquellos
elementos con los que desea trabajar. Los movimientos del ratén se
reproducen en el puntero. Para comprobarlo mueva el ratén sin apretar
ninguno de los dos botones. La mejor posicién es la reproducida en la imagen
siguiente:

elease 1.0 415Th free hooey

Workbenohl.2
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Para senalar, mueva el puntero de manera que su punta quede encima del
objeto que desea sefalar:

TR
Horkbench release 1.2, 414576 free nenary

Cuando utilice por primera vez el ratén se sentira algo torpe pero, en cuanto se
familiarice con su uso, comprobaré que es una forma rapida, flexible y eficaz
de comunicarse con el Amiga.

Si se queda sin espacio para mover el ratén, antes de haber situado el puntero
donde deseaba, soélo tiene que levantarlo y volverlo a colocar donde pueda
moverlo (en el momento que levanta el ratén se detiene el movimiento del
puntero).

El puntero no tiene que ser necesariamente una flecha. Si lo desea puede
disefarlo a su gusto, por medio de la opcién Preferences. Vea el capitulo 6
"uso de Preferences".

Seleccion de iconos

Utilice el botdn de seleccién, botén izquierdo del ratén, para seleccionar iconos
y otros objetos de la pantalla. Los iconos son imagenes simbolicas de
herramientas, proyectos, cajones o discos. Cuando quiera utilizar lo
representado por el icono, seleccione éste con el puntero.

Puesta en marcha 3-9

Pruebe a seleccionar el icono del disco Workbench:

Senale el icono del Workbench, luego pulse brevemente dos veces el botén de
seleccion (el botén izquierdo del ratén) Esta operacion, llamada doble
pulsacion, abre el icono seleccionado.

T
2. AT [ree menory

Horkbenshl.2

gl
Werkbench release 1.2, AT (ree peniry

Korkbenchl, 2
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El icono del Workbench cambia de color después de la primera pulsacion,
indicandole que ha sido seleccionado.

En ocasiones, al seleccionar un icono, debera esperar a que el Workbench
finalice una actividad, adoptando entonces el puntero una apariencia diferente
llamada Indicador de Espera:

L
Ednchi pelease L2, 482530 free némory

Horkbenchl, 2

Indicador de Espera b [ H
= Notepad ~ Caloulaten

Cuando el Indicador de Espera vuelve a |la forma de puntero, puede continuar
con su trabajo.

Hoehbench velease 1.2, 319456 Tvee nevony || |

Hnrl:t% 1.2

Puesta en marcha 3-11

Cuando quiera desactivar una seleccioén, bastara con que senale una zona libre
de la pantalla y pulse el botén de seleccion.

Arrastre

Los iconos, ventanas y pantallas se mueven por arrastre. Para arrastrar un
icono debe sefalarlo, pulsar y mantener pulsado el botén de seleccion y luego
mover el raton.

. JGHER froe pemry ('

Horkbenchl. 2

=]
litititios
[C=-} mares  Trashoan
Bysten

Prefurenses

Herhbeneh pelease 12, d30090 free nenoni ||

Horkbenchl, 2

‘r;ﬁ '[ruﬁnm
Preferences

S
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Una reproduccion del icono se desplazara con el puntero fijdndose en el lugar
en el que suelte el boton de seleccién.

Utilizacion de menus

Para la mayor parte de las herramientas, incluyendo el Workbench, existen
menus que exponen una lista de opciones que puede escoger. Para utilizar los
menUs se emplea el botén de ment (el boton de la derecha del ratén).

Pruebe el siguiente menu:

Seleccione el icono del Workbench (si todavia no lo habia hecho) pulsando el
botén de seleccion (izquierdo) del ratén sélo una vez. Mantenga pulsado el
botén de ment (el botén de la derecha) y aparecera la Barra de Menus con los
nombres de los menus existentes.

Horkbench. Disk.Spegial

Horkbeneht, 2

Puesta en marcha 3-13

Sin soltar el botén de ment senale el titulo Workbench en la Barra de Menus.
Aparecera el menu del Workbench.

Spegial

HorkBeRehl 2
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Manteniendo pulsado el botén de menu sefiale Open, que cambiara de color.

| ORI Dish Special

Para escoger esta opcién suelte el botén de menu mientras sefiala Open. Al
escoger Open, Vd. lo que hace es abrir una ventana del disco Workbench.

s
Harkbineh pelease 1.2, 486308 Ivoe nerrs

En esta ventana vera los iconos que representan el contenido del disco
Workbench.

Puesta en marcha 3-15

Si decide no escoger una opcién del men( bastara con que mueva el puntero
fuera del area de mend, antes de soltar el botén.

Para conocer las opciones de los menis de una herramienta, mantenga
pulsado el botén de menu, mientras que desplaza el puntero por la Barra de
Menus. De esa forma, sin tener que seleccionar una opcion, puede conocer el
contenido de los menus.

En algunas herramientas, no se encuentran siempre disponibles todas las
opciones. Las opciones que no puede escoger aparecen mas borrosas como
opciones fantasma.

Disl  Speotal

= Opciones fantasma
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Comandos y opciones
En los mends existen dos clases de opciones:

Los comandos de ment, que se seleccionan para realizar una determinada
accion, como la funcién Open que se selecciona para abrir una ventana.

Las opciones de mend son partes de un menu que, una vez seleccionadas, se
mantienen hasta que son sustituidas por otras opciones. Un ejemplo de opcion
es la eleccion del tipo de letra para el block de notas (Notepad). La opcion
elegida se indica por una marca a la izquierda.
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Copia de discos por menu

Es importante que duplique los discos originales y utilice estas copias como
discos de trabajo. Antes de empezar a utilizar el Workbench duplique el disco
segun las siguientes instrucciones:

Seleccione el icono del disco Workbench y escoja Duplicate en el menu del
Workbench.

Norkbenthl. 2

Traskean

Frefevenses

Puesta en marcha 3-17

Aparecera un requester, que es un &rea utilizada por el Amiga para
comunicarse con el usuario. Aqui el requester le informa del nimero de veces
que debe cambiar los discos segin vaya realizando la copia. Seleccione
Continue para seguir:

ut Horkbenchi, 2
{ FROM disk } in drive DFR:
MWearkbenohl, 2
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Un nuevo requester le pedira que introduzca el disco que desea duplicar en la
unidad DFO: (DFO: es la unidad de discos interna, mientras que DF1: es la
unidad externa). Seleccione Continue para seguir.

Después aparecerd un requester solicitandole que inserte el disco que debe
recibir la copia. Extraiga el disco del Workbench, inserte un disco virgen y
seleccione Continue.

A continuacién se iran sucediendo los requesters pidiéndole que vaya
cambiando los discos. (En los requesters, "volume" es otro término para disco).
Inserte los discos que le pida cada requester y seleccione Continue.

Cuando haya terminado de copiar el disco, extraiga la copia y coloquele una
etiqueta de las que acompafian a los discos virgenes.






Capitulo 4

Uso del Workbench

En este capitulo se describe el Workbench y las tareas que pueden realizarse
con el mismo.

¢Qué es el Workbench?

El Workbench es:

] Una herramienta que se utiliza para controlar al Amiga. Se abre
insertando el disco de Workbench.

. Una pantalla o drea de visualizacion de esta herrramienta.
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CONTENIDO DEL WORKBENCH
Cuando abra el Workbench enconirara lo siguiente:

Icono del reloj
1

Horkbaboh peleasi 1.8, AL Tree Brtony

D. Icono de disco
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Pantalla del B e Tl
Workbench bty Erefevences

lcono de Icono de
cajon la papelera
Iconos

Son pequefias imagenes que aparecen en la pantalla del Workbench.
Representan:

e Herramientas

. Proyectos

« Discos

«  Cajones, donde se guardan herramientas, projectos, y otros cajones

« La papelera, que se utiliza para eliminar herramientas, proyectos y
cajones.

Ventanas

Las ventanas le permiten ver el contenido de proyectos, cajones, discos y
papelera. Cada ventana lleva una Barra de Titulo que la identifica y ademas
puede tener uno o mas gadgets, que le permiten cambiar lo que se visualiza
comunicarse con una herramienta. Los gadgets se describen mas adelante, euI
este mismo capitulo, bajo el epigrafe "otras funciones del Workbench".

Uso del Workbench 4-3

Pantallas
La forma en que se visualiza informacion en el Amiga puede ser diferente para
cada herramienta. Para cambiar la visualizacion las herramientas utilizan

diferentes atributos de video. Estos atributos incluyen:

e  Resolucion horizontal, el nimero de pixels que aparecen en cada linea de
la visualizacion.

. Nimero de colores que aparecen en la pantalla.

. La paleta de los colores que aparecen en la pantalla

«  Entrelazado, que dobla el nimero de lineas horizontales.

Las pantallas son areas de visualizacién con los mismos atributos de video.

Son siempre tan amplias como la pantalla fisica del monitor y cada una
contiene una o mas Ventanas.

Markhenoh eelenso |2, TR0 foen nona (]

Horkbench 1.2

Ipainl




4-4 Uso del Workbench

CREACION DE UN PROYECTO

Se pueden utilizar la mayor parte de las herramientas del Amiga para crear
proyectos. Utilizando las técnicas descritas en la dltima seccidn es posible
emplear el Workbench para trabajar con herramientas, proyectos, cajones y
discos. Basta con mover el puntero y realizar una doble pulsacién para
seleccionar y utilizar los menus, de la forma descrita en el capitulo anterior.

Un ejemplo de proyecto es una anotacion escrita en el Block de Notas
(Notepad), una herramienta incluida en el disco de Workbench. El Block de
Notas se comenta en el capitulo siguiente, pero se utiliza ahora con la intencion
de darle experiencia en proyectos.

Seleccione el cajon Utilities (Utilidades), en el Warkbench y a continuacion
escoja Open en el mend del Workbench, o simplemente haga una doble

pulsacién en el cajon Utilities.

En la Ventana que aparezca vera el icono para el Block de Notas.

Horkbench velease 1.di 31214 fvee enory
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Abra el Block de Notas seleccionando su icono y a continuacién escoja Open
del menu del Workbench, o realice una doble pulsacion en el icono del Block
de Notas .

B
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Al cabo de unos segundos aparecera la Ventana del Block de Notas

Herkbench 1.2

mr, Trashoan
Systen
Prefevences

Utilizando el teclado escriba su nota:

]

Workbench 1.2

Para grabar la nota que ha escrito escoja Save As del menu Project (al haber
seleccionado la ventana del Block de Notas, esta trabajando con los ments del
Block de Notas en lugar de los del Workbench). Escriba un nombre para su
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nota en el rectangulo a la derecha de "Name" (dispone de 25 caracteres para
ello). Pulse la tecla RETURN y seleccione después el gadget OK.

Si se equivoca al escribir no se preocupe. Utilice las teclas del cursor para
situarlo al lado del error. Despueés pulse la tecla BACKSPACE para borrar
caracteres a la izquierda o DELETE para hacerlo a la derecha. A continuacion
escriba los caracteres de una forma correcta.

Cuando haya terminado seleccione QUIT del menu Proyect. La proxima vez
que abra el cajon Utilities encontrara un nuevo icono: el correspondiente a su
nota.

Sesane
Haorkbench velease 1,2, 366248 free neson
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Si quiere volver a su nota, puede abrirla apuntando a su icono y pulsando por
dos veces el botén de seleccion. Al abrir su nota abre también el Block de
Notas. Una vez abierta su nota puede modificarla como prefiera.

Después de familiarizarse con el Workbench, los menus y proyectos, puede
utilizar otras herramientas del Amiga, para ello lea el capitulo 5.
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HERRAMIENTAS Y PROYECTOS
Apertura de herramientas y proyectos

Cuando Vd. abre una herramienta o un proyecto, abre una ventana que le
permite ver el contenido del proyecto o le deja comunicarse con la herramienta.
Existen dos formas de abrir una herramienta o proyecto:

o Seleccionar el icono correspondiente y a continuacién elegir Open del
menu Workbench.

. Senalar el icono y pulsar dos veces el botdn de seleccion.

Al abrir un proyecto se abre automaticamente la herramienta utilizada para
crearlo.

En el Amiga se puede tener abierta mas de una herramienta a la vez. Esta
capacidad, llamada multitarea, significa que el Amiga puede realizar varios
trabajos al mismo tiempo. Tenga en cuenta, sin embargo, que cada nueva
herramienta requiere una cierta cantidad de memoria. En el caso de que no
exista suficiente memoria, al intentar abrir una nueva herramienta, el
Workbench le avisara con el siguiente mensaje en la parte superior de la
pantalla: "Cannot open (nombre de la herramienta). Error 103",

Copia de herramientas y proyectos

Duplicar una herramienta o proyecto significa realizar una copia idéntica en el
cajon en el gue se encuentra. Seleccione el icono de la herramienta o proyecto
y a continuacion escoja Duplicate del mend Workbench. La copia resultante
recibe el nombre de "copy of" ahadido al nombre de la herramienta o proyecto
que se ha copiado. Por ejemplo duplicar el reloj (Clock), le proporciona una
nueva herramienta llamada "copy of Clock".

Uso del Workbench 4-9

Cambio de nombre de herramientas y proyectos

Seleccione el icono al cual desea cambiarle el nombre, escoja Rename del
mend Workbench, aparecera un mensaje en la Barra de Titulo y un gadget en
el centro de la pantalla.

Digk  Special

Horkbench 1.2
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Un gadget es un rectangulo que el Workbench le proporciona para que pueda
introducir informacién y comunicarse con el Amiga. Escriba un nuevo nombre y
pulse RETURN. Mientras el gadget se encuentra en pantalla, el Amiga no
aceptara pulsaciones del botén de menu del ratén. Para volver a seleccionar el
gadget (para escribir el nuevo nombre), senale cualquier punto dentro del
gadget y pulse el botén de seleccion.

Enten the new nane,  Press petupn when done.

Horkbenoh 1.2
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El gadget que aparece se llama un string-gadget. Segun vaya utilizando Amiga
se dara cuenta de que los string-gadgets aparecen en los requesters cuando
una herramienta necesita informacién en la forma de texto. Cuando utilice
@slos gadgets tenga en cuenta que puede cambiar la cadena’que aparece en
el gadget. Pulse la tecla DEL para borrar los caracteres que se encuentren en
el cursor y a la derecha del mismo. Pulse la tecla BACKSPACE para borrar los
caracteres a la izquierda del cursor. También puede borrar lo que aparece en
el gadget, pulsando al mismo tiempo las teclas Amiga y X. Puede recuperar el
texto que se encontraba en el gadget, antes de cambiarlo, pulsando al mismo
tiempo las teclas Amiga y Q.

Informacion sobre herramientas y proyectos

Para obtener informacion sobre herramientas y proyectos, seleccione un icono
y a continuacion escoja Info en el menu del Workbench. La informacién incluye
el tipo del objeto (proyecto, herramienta, cajon o disco), que haya
seleccionado, asi como varias medidas de su tamarfo (varias de las cuales
lienen interés solo para programadores y otras personas que deban ocuparse
del funcionamiento interior del Amiga). Puede también cambiar el estado del
objeto seleccionando uno de los gadgets debajo de la palabra STATUS. La
posicion normal es DELETEABLE, que le permite borrar un objeto. Seleccione
NOT DELETEABLE si desea evitar que un objeto sea borrado.

Eliminacién de herramientas y proyectos

Para descartar una herramienta o un proyecto arrastre su icono hasta situarlo
sobre la papelera.

Uso del Workbench 4—11
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Esto lo mantendra en un cajén especial hasta que seleccione Empty Trash del
mentl Disk. Antes de efectuar esta operacion, puede recuperar el icono
existente en el cajon de la papelera, abriendo ésta de la misma forma que abre
un proyecto, y arrastrando a continuacién los iconos a un cajon abierto del
Workbench. Hasta que vacie la papelera no recuperara espacio en el disco.

Rovrdibench release 1.d.  364BHE Tree nedory
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Puede eliminar también una herramienta o un proyecto seleccionando su icono
y escogiendo a continuacion Discard del ment Workbench, para después
seleccionar RETRY en el requester que aparezca.

ATENCION: Si escoge Discard, para eliminar una herramienta o proyecto,
no podra recuperarlos después.

Uso del Workbench 4-13
CAJONES

Los cajones son lugares en los que puede almacenar herramientas, proyectos
y otros cajones. Puede utilizarlos para ordenar el Workbench y para agrupar
elementos que tengan una relacién.

Apertura de cajones

Se abre un cajon de la misma forma que una herramienta o un proyecto: se
senala el icono del cajon y se selecciona dos veces, o se selecciona el icono
del cajon y se escoje Open del ment de Workbench. Al abrir un cajon se abre
la ventana correspondiente en la pantalla del Workbench.

Rorkbench 1.2 B
| =] [

Demos  Ex i
s Bwpansion 00




4-14 Uso del Workbench

|
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Desplazamiento de herramientas, proyectos y cajones

Para situar en un cajén una herramienta, un proyecto u otro cajén, abralo y
arrastre a su ventana el icono correspondiente.

Hopiiliench eolease L4, 36AELG Free nenony )
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Otra forma de realizar esta operacién es arrastrar el icono sobre el icono del
cajon.
Duplicado de cajones

Para duplicar un cajén seleccione su icono y escoja Duplicate del menu
Workbench. Aparecera en la ventana un nuevo cajon con el anadido "copy of".

Para crear un nuevo cajon se duplica uno existente. La forma mas rapida de
hacerlo consiste en duplicar el cajon vacio del Workbench (Empty), déandole
después un nuevo nombre.

Cambio de nombre de los cajones

Seleccione el icono del cajon y escoja Rename en el menu Workbench.
Aparecera un mensaje pidiéndole el nuevo nombre. Seleccione la Ventana que
surja, escriba el nombre y pulse la tecla RETURN.

Eliminacion de cajones

Arrastre el icono del cajon sobre el icono de la papelera. Recuerde que hasta
que no vacie la papelera, no podra disponer del espacio que ocupaba el cajon
en el disco. Para vaciar la papelera seleccione su icono y escoja Empty Trash
en el menu Disk.

También puede eliminar un cajon seleccionando su icono, escogiendo a
continuaciéon Discard del meni Workbench y seleccionando Retry en el
requester que aparezca.

ATENCION: Si escoge Discard, para eliminar cajén no podra recuperarlo
después.

Los cajones especiales: discos y papelera

El cajon de discos difiere de los demas cajones en los siguientes aspectos:

. No puede eliminar un disco arrastrandolo sobre la papelera



4-16 Uso del Workbench

- No puede situar un disco dentro de otro cajon

El cajon papelera (Trashcan) se diferencia de los demas cajones en los
siguientes aspectos:

. No puede situar la papelera en otro cajon
. No puede duplicarla
B No puede eliminarla

o Para eliminar el contenido de la papelera debe seleccionar su icono y a
continuacién escoger Empty Trash del menu Disk

Uso del Workbench 4-17

VENTANAS

Cuando se abre una herramienta, un proyecto, un cajon, un disco o la
papelera, aparece una ventana en el Workbench que se superpone a las
demas ventanas.

Las ventanas no pueden desplazarse de una a otra pantalla. Aunque todas las
ventanas de una pantalla pueden visualizar informacion, sélo una puede
aceptarla, la ventana seleccionada.

Para seleccionar una ventana senale en cualquier lugar dentro de ella y pulse
el boton de seleccion.

Gadgets

En una ventana se puede cambiar el tamano y lo que visualiza, moverla y
realizar otras operaciones, gracias a los gadgets. Estos pueden utilizarse
también para la comunicacién con herramientas. Los gadgets mas habituales
que pueden encontrarse en las ventanas son los siguientes:

Gadget Detras

e
Hoekbgneh pelease 1.2 3686RE Lfee nonony Gadget Delante

Barra de Arrastre e Gadget de Cierre

Barra de
Deslizamiento

Gadget de Tamano

Las ventanas pueden contener estos gadgets u otros necesarios para una
herramienta determinada.
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Como ocurre con las opciones de mend, los gadgets de una ventana pueden
aparecer como gadgets fantasmas. Aqui una barra de arrastrre fantasma indica
que no se ha seleccionado la ventana.

Korkbench 1.2

Uso del Workbench 4-19

Arrastre de ventanas

Para desplazar una ventana basta con sefialar primero en un lugar de la Barra
de Titulo que no se encuentre ocupado por otro gadget. A ese espacio se le
denomina Barra de Arrastre. Después, manteniendo pulsado el botén de
seleccion, mover el ratén en la direccion deseada.

R
Hopkhiench velease 1L20 363392 free nenony

eRhorkienalL 2
Sl =

Hopkbench release L.20 3653632 {1 HEnary




4-20 Uso del Workbench

Cambio de tamanio de las ventanas

Para cambiar el tamario de una ventana se arrastra el gadget Tamarnio:

Hetkbench rilease 1.2, 379960 fred (eiory.
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BB note

Tenga en cuenta que el tamano maximo de algunas ventanas es inferior al de
la pantalla en la que residen, como ocurre con la ventana de la calculadora.

Uso del Workbench 4-21
Superposicién de ventanas

Para situar una ventana sobre las demas, cuando existe una superposicion,
seleccione el gadget Delante.
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Colocacion de ventanas detras de otras ventanas

Para situar una ventana detras de las otras utilice el gadget Detras.
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Desplazamiento del contenido de una ventana

En la mayor parte de las ventanas no es posible visualizar de una vez la
totalidad de su contenido. Por esa razdn cuentan con Barras de Deslizamiento
que permiten desplazar el contenido de la ventana.

T
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Horkbench 1.2

Puede desplazar media pantalla de una vez seleccionando la Flecha de
Deslizamiento a cada lado de la Barra de Deslizamiento.
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e
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Si pulsa la tecla SHIFT mientras selecciona la Flecha de Deslizamiento la
ventana se desplaza un pixel.

Los Rectangulos de Deslizamiento cambian de tamafo en funcion de lo que
aparece en la ventana. Si la ventana tiene un ancho suficiente para que quepa
la totalidad de la visualizacion horizontal, el Rectangulo de Deslizamiento
horizontal ocupa todo el espacio entre las Flechas de Deslizamiento:
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Rectangulo de
Deslizamiento
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Si, por ejemplo, sélo la mitad del contenido de la ventana puede aparecer en la
misma, el Rectangulo de Deslizamiento ocupara la mitad del espacio entre las

Flechas.

La posicion del Rectangulo indica la parte que se encuentra visualizando.

Warkbench release 1.2, 303280 [ree nevery

Hoekbench 1.2

Para desplazar lo que aparece en la ventana, puede arrastrar el Rectangulo de
Deslizamiento:

o
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Nivel de Disco

S
Mardbench release 1.2, I Tree ienory

Cuando abre un disco la ventana que aparece tiene un Nivel de Disco en su

Werkbensh 1.2 " .
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Seleccionar el espacio situado a ambos lados del Rectangulo hace que éste y
la ventana se muevan en |la misma direccion.

Cierre de ventanas

La barra de color del Nivel le indica la cantidad de espacio ocupado en el disco.
Si éste se encuentra lleno, la barra ocupara todo el espacio entre la "E" y Ia
IIFII‘

Para cerrar un ventana seleccione el gadget de Cierre:

Hovkbench pelease 1,2, 3.832!E {ree tnory
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Para incrementar el espacio disponible en el disco, coloque herramientas,
proyectos o cajones, en la papelera y escoja a continuacion Empty Trash en el
ment Disk.
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También puede cerrar la ventana de un cajon seleccionando su icono y
escogiendo a continuacion Close en el meni Workbench.
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PANTALLAS

Las pantallas son areas de visualizacion con atributos de video particulares.
Cuando se abre una ventana para una herramienta, ésta aparece en una
pantalla cuyos atributos de video son los adecuados.

[
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Aungue las pantallas nunca son mayores que la pantalla del monitor, parte de
una pantalla puede quedar fuera de la pantalla del monitor:

Deluse Faint

Las pantallas, como las ventanas, pueden contener gadgets. Tenga en cuenta
que una ventana en la pantalla puede tapar los gadgets de ésta. Si esto ocurre
arrastre o cambie el tamano de la ventana.
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Arrastre de pantallas

Para arrastrar una pantalla senale en la barra de titulos, donde no se encuentre
algun gadget, mantenga pulsado el botdn de seleccion y mueva el ratén.

Honkbneh 1.3
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Puede arrastrar una pantalla hacia abajo, de forma que parte de ella quede
mas alla de la parte inferior de la pantalla del monitor. No es posible arrastrar
una pantalla hacia arriba hasta el punto de que su parte inferior sobrepase el
borde de la pantalla del monitor.

Si una pantalla es menor que la pantalla del monitor, cuando la arrastre hacia
abajo el monitor visualizara toda la pantalla que quepa en la pantalla. Sin
embargo no podra mover el puntero sobre los iconos que se encuentren por
debajo de la parte inferior de la posicion original de la pantalla.



4-32 Uso del Workbench Uso del Workbench 4-33

Superposicién de pantallas Colocacion de pantallas detras de otras pantallas

Para situar una pantalla delante de las demas seleccione el gadget Delante. Puede situar una pantalla detras de otras seleccionando el gadget Detras:
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Para la pantalla del Workbench puede utilizar un atajo: mientras mantiene , Existe un atajo para situar la pantalla del Workbench detras: mantenga pulsada
pulsada la tecla Commodore, pulse la tecla N. la tecla Commodore y pulse la tecla M.
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El contador de memoria

En la parte superior de la pantalla del Workbench se encuentra un contador de
memoria.

Contador de memoria
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Este contador le indica la cantidad de memoria RAM disponible.
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REQUESTERS

Un requester es un area, en el interior de una ventana, utilizada por una
herramienta para comunicarse. Los requesters se seleccionan de una forma
automatica cuando aparecen.

Un requester del sistema es un requester que aparece cuando AmigaDos u
otro programa necesita una respuesta. Por ejemplo el requester que le pide
que inserte un disco.

Un requester del sistema puede aparecer en cualquier pantalla. Si la pantalla
que contiene un requester del sistema es tapada por otra pantalla, basta con
superponerla con el gadget Delante para hacer completamente visible el
requester.

Una vez haya respondido al requester puede volver a poner la pantalla detras
utilizando el gadget Detras (en el angulo superior derecho). Si el requester
aparece en la pantalla del Workbench también puede situar detras la pantalla,
dejando pulsada la tecla Commodore mientras pulsa la tecla M.

Ejemplo de un requester
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Cambio de nombre de discos

Para cambiar el nombre de un disco seleccione el icono del mismo y escoja
Rename en el mend Workbench. Surgird un mensaje pidiéndole el nuevo
nombre. Seleccione la ventana que aparezca y escriba el nombre, después
pulse la tecla RETURN.

Disco RAM

El disco RAM es un area de la memoria RAM del Amiga utilizada para
operaciones que habitualmente se realizan con discos. Una vez utilizado el CLI
o un programa, para crear el disco RAM, aparecerd su icono en el Workbench.
La ventaja de utilizar un disco RAM es que puede accederse a los programas
que contiene, de una forma mucho mas réapida que cuando se cargan desde
una unidad de discos.

El icono del disco RAM permanece en el Workbench hasta que reinicializa
(reset) o apaga el Amiga. No se puede crear un disco RAM desde el
Workbench. Vea el capitulo 7 "AMIGADOS Y EL CLI" para ver como se puede
crear el disco RAM, vy la obra "AMIGADOS MANUAL" (publicada por Bantam
Books y distribuida por Comercial Atheneum), para una explicacion mas
amplia.

Cajon de Expansion

El Workbench contiene un cajon de Expansion en el que puede situar los
iconos de los periféricos de expansién (como un disco duro). Para situar estos
iconos abra el cajon de Expansion y arrastre el icono, que representa al driver
del periférico, dentro del cajon de Expansion (el driver se suministra con el
periférico).
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Reinicializado (reset) del Workbench

Reinicializar significa poner a cero la memoria y empezar de nuevo con
Workbench (lo que significa que perdera todo lo que no haya grabado). Si una
herramienta funciona mal, puede ser necesario reinicializar (reset) el
Workbench. Para ello mantenga pulsadas las teclas CTRL, Commodore y
Amiga, al mismo tiempo y por medio segundo.

ATENCION: Asegurese de que la luz de la unidad de discos se encuentra
apagada antes de reinicializar el Workbench.
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OTRAS OPERACIONES CON EL WORKBENCH

Existen otras cinco tareas que pueden realizarse en el Workbench. Cada tarea
—alinear de nuevo los iconos del Workbench, visualizar el Gltimo mensaje de
error, volver a dibujar la pantalla, grabar la posicién de iconos y ventanas, y
mostrar el nimero de la version interna del Workbench— se escoge en el menu
Special del Workbench, cuyas opciones son: Cleanup, Last Error, Redraw,
Snapshot y Version.

Hordibench sk Sl
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Cleanup

Si tiene abierto un cajon, y su icono se encuentra seleccionado, escoja
Cleanup para alinear los iconos en el cajon.

Last Error

El escoger esta opcién del menu Special se visualiza el dltimo mensaje
aparecido en la barra de titulo del Workbench (estos mensajes desaparecen en
cuanto se selecciona algo en el Workbench). Vea el Apéndice B
"INFORMACION SOBRE EL AMIGADOS"

Uso del Workbench 4-41

Redraw

Si una herramienta funciona mal puede alterar lo que aparece en la pantalla del
Workbench. Escoger Redraw permite recuperar lo existente en pantalla.

Snapshot

Al escoger Snapshot se graban en el disco las posiciones de los iconos
seleccionados y las posiciones y tamanos de las ventanas que aparecen
cuando abre cualquiera de los iconos de los cajones o discos seleccionados.
Tenga en cuenta que no se grabardn las posiciones de los iconos no
seleccionados. Puede grabar méas de un icono a la vez, utilizando la Seleccion
Extendida que se explica en el apartado "trucos del ratén".

Versién
Esta opcion es Util sélo para los que se ocupan de desarrollar software y el

servicio de mantenimiento. Escogiendo Version se obtiene en la barra de titulo
el nimero de la versién interna del Workbench.
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TRUCOS DEL RATON

Las siguientes técnicas de manipulacién del raton le permitiran ahorrar tiempo
una vez se haya familiarizado con el Workbench:

Seleccién Extendida: es una técnica para escoger mas de un icono en la

misma operacion. Para utilizarla mantenga pulsada la tecla SHIFT mientras
que selecciona los iconos. Suelte |a tecla cuando haya terminado la seleccidn.
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Puede utilizar la Seleccion Extendida para desplazar varios iconos como un
grupo, conservando sus posiciones relativas. Para ello mantenga pulsada la
tecla SHIFT, seleccione los iconos que desea seleccionar pulsando el boton de
seleccion.

Cuando haya seleccionado el Gltimo icono no suelte el botén de seleccion sino
la tecla SHIFT. A continuacion, manteniendo pulsado el boton de seleccién,
mueva el grupo de iconos a su nueva posicion.

Ahora ya puede soltar el boton de seleccion.

Cuando utiliza una Seleccion Extendida para Cleanup o Snapshot se ve
afectado todo el grupo de iconos seleccionado.
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Eleccién Muiltiple (Multiple Chmce) es una técnica para escoger mas de una
opcién de ment en la misma operacion. Para utilizarla mantenga pulsado el
botén de ment y pulse el botén de seleccion sobre cada una de las opciones

que haya escogido.

Cuando haya acabado de escoger suelte el botén de ment.




Capitulo 5

Herramientas del Workbench

El disco del Workbench contiene varias herramientas. En este capitulo se
describen:

. El Reloj (Clock), el Block de Notas (Notepad), la Calculadora (Calculator),
el Editor de lconos (lcon Editor), el sintetizador de palabras SAY, el
Volcado Gréfico (Graphic Dump), y el selector de teclado SETMAP.

« Ademas hay demostraciones que explican las capacidades graficas del
Amiga.

Puede localizar estas herramientas de demostracion grafica en el cajon Demos
situado en el Workbench. Para empezar una demostracién seleccione uno de
los iconos en el cajon Demos y escoja Open del menu Workbench. Para
detener una demostracion seleccione el gadget Close en el angulo superior
izquierdo de la Ventana de demostracion.
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EL RELOJ (Clock)

La herramienta Clock le indica la hora actual en cualquier momento. Ademas,
lleva incorporada una alarma que puede usar a su conveniencia.

Poner en hora el Reloj

Para poner en hora el Reloj utilice la herramienta Preferences (vea el
capitulo 6).

Apertura del Reloj

Para abrir el Reloj pulse dos veces en el icono Clock y aparecera un reloj
analdgico en la Ventana.

wmn
Clock V.88
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Para escoger entre los siguientes ments debe seleccionar primero la ventana
en la que aparece el Reloj.

Herramientas del Workbench 5-3

El Reloj digital

Escoja el tipo de Reloj que prefiera (analégico o digital) en el ment Type. El
tipo de Reloj escogido vendra indicado por una senal.

[ Aralog
Digital

Horkbench 1.2




5-4 i
_ Herramientas del Workbench

Cambio de tamafio y posicién del Reloj

If’ara Ica.rnfbia.lr ejjtamaﬁo del Reloj analdgico arrastre el gadget de tamado en el
angulo inferior derecho de la ventana (no es posible cambi

ambiar el
ventana del Reloj digital). i

Clock Va.sl

Para desplazar el Reloj arrastre la ventana por medio de su barra de arrastre
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Reloj de 24 horas

En el meni Mode puede escoger un Reloj de 12 6 24 horas. La eleccion
quedara sefalada por una marca.
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Visualizacién de los segundos

Sino le interesa visualizar el segundero en el Reloj analégico, o los digitos de
fos geggndos en el Reloj digital, seleccione el gadget SECO!\;DS en el angul
inferior izquierdo de la ventana del Reloj. Seleccionar el gadget SECONDSg d:
nuevo restaura el segundero o los digitos de los segundos.

J S
Clock. V2.88
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La alarma

Las opciones del menl Alarm le permiten utilizar el Reloj como un despertador.
La "alarma" es un breve destello (el mismo que aparece cuando se produce un
error), acompafnado de un sonido igualmente breve si su Amiga se encuentra
conectado a un equipo de audio. La ventana para el Reloj aparece delante de
todas las otras ventanas del Workbench. Para poner la alarma escoja Set. En
el requester que aparece se indica la hora por medio de dos Relojes de 12y 24
horas, indicando "AM" o "PM" (mafana o tarde). Para cambiar la hora sefiale
los digitos de las horas, pulse el botén de seleccion y escoja la flecha hacia
arriba o hacia abajo (para adelantar o atrasar). Para cambiar los minutos
sefale los digitos de los minutos, pulse el botén de seleccion y escoja la flecha
hacia arriba o hacia abajo. Seleccionar AM o PM activa la seleccién.

Hovkbgneh Screen
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Cuando haya dispuesto la hora correctamente seleccione USE, si desea
recuperar la situacion de la alarma seleccione CANCEL

Para activar el despertador escoja Alarm On en el mend Alarm. Para
desconectarla escoja Alarm Off.

NOTA: Si cierra el Reloj se desconecta la alarma.
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Cierre del Reloj

Para cerrar el Reloj seleccione el gadget Close en el angulo superior derecho
de la ventana
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EL BLOCK DE NOTAS (Notepad)

Con la herramienta Notepad puede tomar notas o crear breves documentos.
Notepad se encuentra en el cajon de Utilidades (Utilities) del disco de
Workbench.

Apertura del Block de Notas

Puede abrir el Block de Notas por medio de una doble pulsacién en su icono.
Una vez realizada, aparece la ventana correspondiente y se cargan los tipos de
letra disponibles. El Block de Notas se encuentra preparado para aceptar
textos en el momento en que su ventana cambia de color.
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Para abrir el Block de Notas, sin cargar desde el disco los tipos de letra
existentes, seleccione su icono, escoja Info del ment Workbench y seleccione
la ventana de cadena Tool Types. Escriba "FLAGS=nofonts", pulse la tecla
RETURN vy seleccione el gadget SAVE.

Si abre el Block de Notas, sin cargar desde el disco los tipos de letra
existentes, puede escoger la opcién Read Fonts en el menu Project para leer
los tipos de letra en memoria.
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Introduccion de texto

Para introducir texto seleccione la ventana del Block de Notas (si no la habia
seleccionado ya), y escriba; los caracteres apareceran a la izquierda del cursor
(una barra vertical). Si inserta caracteres, los que se encuentren a la derecha

del cursor se desplazaran a la derecha, y si no disponen de espacio pasaran a
la linea siguiente. .

Cuando al escribir alcance el final de la ventana, el contenido de la misma se
desplazara hacia arriba, dejandole espacio para continuar.

Existe un limite al nimero de lineas que puede incluir en el Block de Notas.
Este varia en relacién con el tamafio del tipo de letra que haya escogido. (Con
la letra corriente, Topaz de 9 puntos, que es la letra por defecto en el Block de
Notas, puede introducir 163 lineas). Cuando haya alcanzado el limite, los
caracteres que escriba no apareceran en la ventana.

Movimiento del cursor

Para situar el cursor en un punto determinado, sefiale con el ratén y pulse el
botén de seleccion (observe que no puede desplazar el cursor a un lugar de la
ventana en el que no haya introducido caracteres). Puede mover también el
cursor por medio de las teclas del cursor. Cuando alcance por medio de estas

Herramientas del Workbench 5-11

teclas el borde superior o inferior de la ventana, el contenido de la misma se
desplazaréa hacia abajo o hacia arriba.

Puede situarse en el principio, o en el final, del Block de Notas manteniendo
pulsada la tecla SHIFT mientras pulsa la tecla del cursor arriba o abajo.

Mantener pulsada la tecla SHIFT, mientra pulsa la tecla izquierda del cursor,
desplaza el cursor al principio de la linea, mientras que pulsar la tecla derecha
lo lleva al final de la misma.

Tabulacién

El Block de Notas contiene tabuladores prefijados a intérvalos de 8 columnas
(el primer tabulador en la columna 8, el segundo en la 16, etc.), cada pulsacion
de la tecla TAB le desplazara al siguiente tabulador situado a la derecha.

Cambio de tamafrio de la ventana del Block de Notas
Se puede cambiar el tamano de la ventana del Block de Notas arrastrando el

gadget de Tamaro en el lado inferior derecho. Al hacerlo su nota se adaptara
automaticamente al cambio de formato.

Ho natler where you
g6, there you are.
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Desplazamiento dentro del texto

Puede moverse dentro del texto de una nota, linea a linea, utilizando los
gadgets de Deslizamiento, a la derecha de la ventana del Block de Notas. El
gadget de Deslizamiento hacia arriba es el gadget en forma de flecha situado
inmediatamente por debajo del gadget de la Pagina Anterior. Al seleccionarlo
se mueve el texto de la ventana una linea hacia arriba. El gadget de
Deslizamiento hacia abajo, situado inmediatamente por encima del gadget de
Tamano, mueve el texto una linea hacia abajo.

Cambio de pagina

Existen dos gadgets adicionales en la ventana del Block de Notas. El que se
encuentra abajo a la izquierda es el gadget de la Siguiente Pagina. Seleccione
este gadget para visualizar la siguiente pagina de su nota. El gadget en el lado
superior derecho es el gadget de la Pagina Anterior, al seleccionarlo visualiza
la pagina anterior. Cuando se visualiza una nota el nimero de pagina aparece
en el gadget de Pagina.

Herramientas del Workbench 5-13

Los menus del Block de Notas

El Block de Notas tiene cinco menus: Project, Edit, Font, Style y Format.

El menu Project

Fornat_
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New

Escoja New para empezar una nueva nota.
Open

Escoja Open para abrir una nota que haya grabado previamente. Cuando lo
haga aparecera un requester. Seleccione el gadget a la derecha de "Name" y
cambie el nombre, si es que aparece alguno, para que figure el que prefiera.

Para cambiar lo que aparece en el gadget pulse la tecla DEL para borrar los
caracteres que se encuentran en, y a la derecha, del cursor, y la tecla
BACKSPACE para borrar los caracteres a la izquierda del cursor. Puede
utilizar también las teclas izquierda-derecha del cursor para desplazar éste.
Puede borrar lo que haya escrito en el gadget pulsando al mismo tiempo la
tecla Amiga y la tecla X. Es posible recuperar lo que habia en el gadget
pulsando al mismo tiempo la tecla Amiga y la tecla Q.
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Cuando haya acabado pulse la tecla RETURN y seleccione el gadget OK. La
nota, cuyo nombre haya escrito, reemplazara a la existente.

Save
Escoja Save para grabar la nota actual. Si no ha hecho ninguna grabacion

previa, aparecera un requester que le permitird darle un nombre. Escriba un
nombre, pulse la tecla RETURN y seleccione el gadget OK.

Si graba un proyecto, que ha cambiado en el Block de Notas, y no especifica
un nombre de directorio de AmigaDOS, el proyecto se graba en el mismo cajon
que el Block de Notas.
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Save As

Escoja Save As para grabar su nota bajo un nuevo nombre. Aparecerd un
requester conteniendo el nombre anterior del proyecto. Pulse la tecla DEL para
borrar los caracteres situados en, y a la derecha, del cursor (o la tecla
BACKSPACE para borrar los que se encuentran a la izquierda). Puede utilizar
las teclas izquierda y derecha del cursor. Si pulsa las teclas Amiga y X al
mismo tiempo borrard lo que escribi6 en el gadget. Puede recuperar el
contenido anterior del gadget pulsando las teclas Amiga y Q al mismo tiempo.

Una vez haya acabado pulse la tecla RETURN y seleccione el gadget OK.
Observe que cuando escoge Save o Save As su nota se graba en el cajon
cuya ventana fué seleccionada cuando abrio el Block de Notas.

Print
Si desea imprimir su nota escoja entre las opciones del submeni Print. Para

ello sefiale Print y, manteniendo pulsado el botén de menu, mueva el puntero a
la derecha sefialando a una de las opciones, después suelte el botén de menu.



5-16 Herramientas del Workbench

Las opciones de este subment son: Auto-size, Small, Medium y Large.

Al escoger la opcién Auto-size se obtiene una imagen impresa que tiene un
tamafio similar a la imagen en pantalla. Con Small, la imagen impresa sélo
ocupa una cuarta parte del ancho del papel. Medium imprime una imagen que
tiene la mitad del ancho del papel de impresién y con Large se imprime todo el
ancho del papel.

Debe utilizar la herramienta Preferences para especificar el ancho del papel
sobre el que va a imprimir. Sin embargo tenga en cuenta que especificar
diferentes dimensiones para el papel, afecta sélo a las notas impresas con la
opcidn Draft (descrita mas adelante).

Si escoge la opcion Graphic en el submenu Print As, imprimira una imagen del
texto que aparezca en la ventana del Block de Notas. Pero si escoge la opcion
DRAFT, se imprimird el texto con el tipo de letra normal, sin que se
reproduzcan las diferentes clases de tamanos, estilos y tipos de letras.

Herramientas del Workbench 5-17

Print As

Si escoge Graphic conseguird una impresion pixel a pixel de la ventana en la
cual aparece su nota (si tiene una impresora de color podra imprimir esta nota
en color). Escoja Draft si prefiere imprimir el texto de la nota en caracteres
normales.

Si desea que sus notas aparezcan con un espacio en blanco al principio de
cada pagina, seleccione form-feeds (salto de pagina).

Read Fonis

Si abrid el Block de Notas sin cargar del disco los tipos de letra (ver mas atras),

y ahora desea utilizar alguno de ellos, seleccione esta opcion para poderlos
tener disponibles.

Quit

Escoja esta opcién cuando quiera cerrar el Block de Notas.
El menu Edit

Cancel

Utilice Cancel si ha seleccionado un texto, para borrarlo o copiarlo, y ha
cometido un error o ha cambiado de opinion. Puede utilizar esta opcion
también para terminar un Find o un Replace (vea méas adelante).

Cut

Para borrar (cut), sefiale el principio del texto que desea eliminar y pulse dos
veces el botén de seleccion, depués senale al final del texto y vuelva a pulsar
dos veces el botén de seleccion. El texto quedard iluminado en un color
diferente, bastara con que escoja Cut en el menu Edit para que quede borrado.
Con esta operacién el texto ha pasado al Clipboard, un area especial de la
memoria donde permanecera hasta que borre (cut) o copie (copy) de nuevo.
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Tambien puede seleccionar el texto que desea borrar, situando el cursor al
principio del texto, escogiendo Mark Place del mend Edit, desplazando el
cursor al final del texto y escogiendo de nuevo Mark Place.
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Cada vez que borra o copia el nuevc texto reemplaza el contenido del
Clipboard.

Paste

Para afadir (paste) a su nota el texto del Clipboard, sefale el lugar donde debe
incluirse, pulse el botén de seleccién para situar de nuevo el cursor y escoja
Paste del mend. El texto se insertara en la nueva posicion.

Copy

Esta opcion se utiliza para duplicar texto de un lugar de la nota a ofiro.
Seleccione el texto de la misma forma que lo hizo para Cut (Sefiale al principio
y fin del sector escogido, pulsando dos veces el botén de seleccion cada vez
para indicar la posicion, o utilice Mark Place en el menu). Escoja Copy, sitte el
cursor en la nueva situacion y escoja Paste. El texto se duplicara.

3ot epad V2,8
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Recuerde que cada vez que borra o copia texto, éste reemplaza el contenido
del Clipboard.

Mark Place

Se puede seleccionar el principio o el final del texto, que va a borrarse o
copiarse, situando el cursor y escogiendo Mark Place.

Find

Se utiliza para localizar en la nota un carécter o grupo de caracteres. Escoja
Find en el mend, y en el requester que aparezca escriba el texto que desea
encontrar, seguido por una pulsacién de la tecla RETURN. Seleccione el
gadget Next para localizar el texto a partir de la posicion del cursor o Prev para
encontrar la mas proxima situacion del texto, antes del cursor.
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Para sustituir de una forma automatica el texto escogido seleccione el gadget
Repl (reemplazar), escriba el nuevo texto y pulse la tecla RETURN antes de
seleccionar Next o Prev. Seleccione la opcion Replace del mend.
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Find Next

Cuando haya localizado el texto, para encontrar la siguiente repeticion
seleccione la opcién Find Next.

Find Prev

Una vez ha encontrado el texto si quiere localizar la repeticion anterior
seleccione Find Prev.

Replace

Una vez localizado el texto si desea reemplazarlo por otro nuevo seleccione
Replace.

Lo que haya escrito en el gadget Replace del requester Find, reemplazara el
texto indicado. Si el gadget Replace se encuentra vacio el texto se eliminara.

Herramientas del Workbench

5-23

Ho matter vhere you go,

here you ar




5-24 Herramientas del Workbench

El menu Font

En este menu puede seleccionar los tipos y tamanos de letra disponibles para
sus notas. Los siete tipos de letra (Topaz, Ruby, Diamond, Opal, Emerald,
Garnet y Sapphire) del menld son visibles en cuanto abre el mismo. Los
distintos tamanos se muestran en los submenls de cada tipo de letra. Para
escoger sefiale un nombre de tipo de letra y con el botén de mend pulsado,
mueva el puntero hacia la derecha, dentro del subment de tamaro. Sefale un
tamafio y suelte el botén de menu.

A topaz
by
dianoml
qeneva
opal
enerald

I Bl

iamand
GEneva
opal
eheprald
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Para probar las distintas clases de tamanos y tipos de letras, escriba un texto y
después seleccione cada una de las opciones. La opcion seleccionada
aparecera con una sefal a su izquierda, asi como el tamafo escogido.

NHotepad VE. Papen éﬁlor

I gt " ea o] LEn Colon

B wattee labeee gan po, bere gol | pen S8 08
Glebal font
Henove fonts
Renove styles

Frojeat  Edit

Fant

Observe que la eleccién de tamano y tipo de letra se aplican a todo el texto.

Cuando se escoge un nuevo tipo y tamafo de letra, el tamafio anterior puede
conservar una marca a su izquerda. Si ocurre esto y escoge el mismo tipo de
letra que antes puede que no ocurra nada. Para solucionarlo escoja otro tipo
de tamafio de letra y a continuacion seleccione el que le interesa.
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El menu Style

En este ment puede seleccionar un estilo de caracteres normales, italicas,
negritas, subrayados, o una combinacién de cualquiera de los tres. En
cualquier lugar de su escrito puede escoger un nuevo estilo de caracteres y a
partir de ese punto cambiaran los caracteres segun el estilo escogido.

Frodect Edit  Foal B Sivle P
l{Roterad Vo i= Flain * ED3P

i et phese vge (v [ialic  EERD

Bold Al

o linderi1ne@Eyl

Observe que cuando escoge italicas, negritas o subrayado, su eleccion
permanece activa hasta que vuelve a escoger Plain (normal). 3
Existen atajos a través del teclado para cada una de las opciones de este
ment. Pulse al mismo tiempo las teclas Amiga y P para escoger la letra normal
(Plain). Amiga y la tecla | para italicas. Amiga y B para negritas (Bold). Amiga y
U para subrayado (Underline). Como recordatorio, a la derecha de cada opcion
aparece el atajo de teclado.
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El ment Format

Paper color

Escoja esta opcién para cambiar el color del papel del Block de Notas. Escoja
un color de los cuatro que aparecen en el submenl (vea mas arriba la
descripcién del mend Font para saber como se escoge de un submenu). El
color escogido quedara sefalado con una marca.

Froject  Edit _ Font Sivie ¥
e E

-

Pen color

Con esta opcién se cambia el color de la escritura. Escoja un color de los
cuatro presentados en el subment (vea mas arriba la descripcion del menu
Font para saber como se escoge de un subment). El color escogido quedara
sefalado con una marca.

Cuide que el color del papel y el de la escritura no sean el mismo, si desea
poder leer lo que va a escribir.
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LA CALCULADORA

Consiste en un calculadora de cuatro funciones que puede utilizar para sumar,
restar, multiplicar y dividir. Se encuentra en el cajon Utilidades (Utilities) del
Workbench.

Activacion de la Calculadora

Seleccione su icono, escoja Open del ment Workbench y se abrira la ventana
de la Calculadora.

Horkbench 1.2

Las teclas de la calculadora

Cada una de las teclas de la calculadora es un gadget. Existen dos formas de
seleccionarlos:

. Sefiale en su interior y pulse el botén de seleccién del raton.
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° Utilice el teclado del Amiga, salvo para las teclas <- y +-, por ejemplo
escriba C y E para borrar la tltima entrada.

Utilice un sistema u otro, el funcionamiento es similar al de cualquier otra
calculadora. Para multiplicar utilice * y para dividir /.

CE borra la Gltima entrada, mientras que CA lo borra todo. La tecla +- cambia
el signo de la Ultima entrada (si era positiva se vuelve negativa y viceversa).

Cuando esta escribiendo un niimero la tecla <- le permite borrar la dltima cifra.
Para obtener el resultado utilice la tecla =, sea en la Calculadora o en el

teclado del Amiga. En este (Gltimo puedes obtener también el resultado
pulsando RETURN o ENTER.
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Cierre de la Calculadora

Seleccione el gadget de Cierre en el angulo superior izquierdo de la
Calculadora.

Horkbenoh 1.2
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EL EDITOR DE ICONOS

En el cajon System se encuentra el Editor de Iconos, con el que puede cambiar
el aspecto de los iconos que aparecen en el Workbench. Para utilizar el Editor
de Iconos debe familiarizarse primero con el AmigaDOS (Amiga Disk Operating
System) y los convenios que utiliza para los nombres de ficheros. Vea el
capitulo 7 y el AmigaDOS Manual editado por Bantam Books y distribuido por
Comercial Atheneum.

Si se dedica a desarrollar software, puede utilizar el Editor de lconos para crear
los iconos de nuevas herramientas, proyectos y cajones. Para saber como
pueden crearse nuevos iconos vea el Amiga ROM Kernel Manual editado por
Addison-Wesley y distribuido por la Libreria Diaz de Santos.

Activacion del Editor de lconos

Seleccione su icono, escoja Open del menu Workbench y se abrira la ventana
del Editor de lconos. A continuacion aparecera una nota informativa que
describe las distintas clases de iconos. Seleccione el gadget OK para
continuar. Para una mayor informacion sobre los distintos tipos de iconos vea
el libro Amiga ROM Kernel Manual.

Denps  Expansion
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Carga de un icono

Para seleccionar el icono que desea cargar, sefiale primero uno de los nueve
iconos enmarcados del Editor de Iconos (a la derecha de la ventana del editor
de iconos), y pulse el botén de seleccién del ratdn.

A continuacion escoja Load Data en el ment Disk. En el requester que
aparezca seleccione el gadget que se encuentra debajo de las palabras
"Entern Icon Name (.info Wil Be Added)’ y a continuacién escriba la
descripcion de AmigaDOS para el fichero o directorio cuyo icono desea
cambiar.

La descripcién puede ser cualquiera de las dos siguientes:

¢ ladescripcién completa del fichero o directorio.

o La descripcién abreviada que especifique la relacién del fichero o
directorio con el directorio en el que reside el Editor de Iconos. Por
ejemplo, puede cargar el icono de la Papelera (Trashcan) por medio de
cualquiera de las entradas siguientes:

df0:Trashcan

/Trashcan
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| Load
lcon
Image

NOTA: Los tipos de iconos (icon fypes) que aparecen en la ngta mformatl\fa, 22
son los nombres de iconos. Para encontrar el nombre de un fichero, cuyo ico

desea cambiar, utilice el comando DIR del AmigaDOS.
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Después de seleccionar el gadget, los caracteres que escriba apareceran a la
izquierda del cursor. Para mover el cursor utilice las teclas izquierda y derecha.

Puede que ya exista un texto en el gadget cuando lo seleccione. Para borrarlo
utilice las teclas DEL o BACKSPACE.

Existen atajos que pueden utilizarse para cambiar lo que aparece en el gadget
y para mover el cursor:

»  Pulse al mismo tiempo las teclas Amiga y Q, para recuperar lo que habia
en el gadget antes de seleccionarlo.

. Pulse al mismo tiempo las teclas Amiga y X, para borrar el contenido del
gadget.

. Pulse al mismo tiempo las teclas SHIFT y cursor izquierda, para mover el
cursor al cardcter situado mas a la izquierda, en el gadget.

B Pulse al mismo tiempo las teclas SHIFT y cursor derecha, para desplazar
el cursor al extremo derecho de los caracteres situados en el gadget.

Una vez haya terminado seleccione Load Icon Image. Si prefiere no escoger un
icono seleccione Cancel The Load.

Seleccion de iconos adicionales .

Con el Editor de Iconos puede trabajar hasta con nueve iconos a la vez. Para
seleccionar un icono adicional, seleccione primero el cuadro (que contiene un
icono del Editor de Iconos) en el que quiere ver aparecer el icono y escoja
Load Data en el ment Disk.

Transformacion de un icono

En el area izquierda de la ventana del Editor de Iconos aparecera una
ampliacién del icono seleccionado. Para cambiar la apariencia del mismo
seleccione el cuadro en el que aparece y después modifique la imagen
ampliada. A continuacién se describen las técnicas para hacerlo.
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Cambio de los colores del icono

Para cambiar el color de un pixel del icono escoja un color del menu Color,
sefale al punto que desea cambiar, en la imagen ampliada, y pulse el botén :de
seleccion. Manteniendo pulsado el botén y desplazando lentamente el raton,
puede colorear areas extensas del icono.

Rellenado de zonas

Con la opcién Flood Fill, puede rellenar una zona entera de color, Su§Pituyendo
el que existia. Para ello escoja el color que prefiera de la opcién Color,
seleccione a continuacion Flood Fill del ment Misc, sefnale el area que desea
llenar en la imagen ampliada y pulse el botdn de seleccion.
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Anadido de texto a un icono
Para afiadir texto a un icono debe dar los siguientes seis pasos:
1. Escoja "Write Into Frame" en el mend Text.

2. En el requester que aparezca seleccione el gadget que se encuentra
debajo de las palabras "lcon Text". Escriba hasta ocho caracteres que
quiera afiadir al icono. Los caracteres que escriba apareceran a la
izquierda del cursor. Para mover el cursor, utilice las teclas del cursor
izquierda y derecha.

| | [[Font TOPAG_SIAIY |

| Mode JAH1
|. Reset I

| [Cangel” ]|

Si encuentra un texto en el gadget -puede borrarlo utilizando la tecla DEL
o la tecla BACKSPACE. Puede utilizar atajos de teclado para cambiar el
texto en el gadget y mover el cursor:

o Pulse al mismo tiempo las teclas Amiga y Q para recuperar el
contenido inicial del gadget.

o Pulse al mismo tiempo las teclas Amiga y X para borrar lo que
aparezca en el gadget.

o Pulse al mismo tiempo las teclas SHIFT y cursor izquierda para mover
el cursor al extremo izquierdo.
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= Pulse al mismo tiempo las teclas SHIFT y cursor derecha para mover
el cursor al exiremo derecho.

Seleccione los colores de fondo y texto. La utilizacion de los colores
depende del modo de visualizacion que escoja. (Los modos de
visualizacion de texto se describen méas adelante). Para cambiar el color
del texto sefiale dentro del color, a la derecha de la palabra Foreground,
después pulse el botén de seleccién, una o mas veces, hasta que
aparezca el color que desea (entre los que hay disponibles). Seleccione el
color del fondo de la misma forma.

-

Sélo puede utilizar un tipo de letra para el texto: Topaz. Que es el mismo
que emplea el Workbench para menus e iconos. Puede, sin embargo,
seleccionar dos tamanos de ancho de letra: TOPAZ_SIXTY que es el mas
grande y TOPAZ_EIGHTY que es el menor. Para escoger el tamano que
prefiera basta con seleccionarlo en el gadget Font.

Seleccione uno de los siguientes cuatro modos de visualizacion de texto:
e JAMI, el texto se muestra en el color seleccionado sin fondo.

= JAM2, el texto se muestra en el color seleccionado sobre el fondo
escogido.
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» COMPLEMENT, cada pixel del texto es del color "opuesto” al color del
pixel que sustituye. Para comprobar el funcionamiento anada texto a
un icono que contenga los cuatro colores y muévalo como indica el
punto 6.

« INVERSVID, los pixels del texto coinciden con el color del icono,
dando la impresion de que el texto es transparente.

Para cambiar el modo sefiale dentro del gadget Mode y pulse el boton de
seleccién hasta que aparezca el modo que le interesa. Observe en el
gadget que el nombre del modo aparece en el gadget con el fondo, color
de letra y modo seleccionados.

Seleccione el gadget Position para anadir el texto al icono. En el gadget
que aparezca escoja las flechas para desplazar el texto. Seleccione el
gadget Single, si desea que el texto se mueva solo un pixel cada vez que
escoja una flecha. Cuando el texto se encuentre en el lugar escogido,
seleccione OK. Si ha cambiado de idea seleccione Cancel para volver al
requester anterior sin anadir texto al icono.

Position Text

4]

3

Cuando haya terminado seleccione OK. Si selecciona Reset volvera a la
situacion inicial, antes de seleccionar Write Into Frame. Si prefiere no anadir
texto al icono elija Cancel.
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Utilizacién de la opcién Undo

Si piensa que pueden dar un mal resultado los cambios que va a realizar,
escoja Snapshot Frame del meni Copy, antes de hacer definitivos estos
cambios. El Editor de Iconos grabara una copia de lo que habia seleccionado
hasta el momento. De esta forma, si realmente las cosas no funcionan bien,
podra escoger Undo Frame para borrar lo realizado, sabiendo que podra
recuperar lo hecho con anterioridad.

NOTA: Cuando escoja Undo Frame, lo que grabé con Snapshot Frame
reemplazara al dltimo trabajo realizado, perdiéndose éste.

Operaciones con los Encuadres

Los nueve iconos encuadrados del Editor de Iconos le permiten trabajar con
mas de un icono al mismo tiempo. Puede utilizar estos Encuadres para guardar
y comparar mas de una versién del mismo icono. A continuacién se exponen
algunas de las técnicas para trabajar con estos Encuadres:

Copia de un Encuadre

Seleccione primero el Encuadre en el que quiere realizar la copia. Después
seleccione el Encuadre que desea copiar del submeni que aparece cuando
senala From Frame en el mend Copy.
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Desplazamiento de la imagen dentro del Encuadre

Escoja In-Frame en el menu Move, en el requester que .aparegca se1e{:(;|2nlz
las flechas para mover la imagen. Seleccione el ga}dggt Single si qesea g e
imagen se mueva un pixel cada vez, 0 Repeat si quiere que la imagen sig
moviéndose con el botén de seleccién pulsado.
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El gadget Restore, el cuadrado en el interior de las flechas, sirve para volver la
imagen a su posicién original.

Cuando haya situado la imagen seleccione OK. Si cambia de opinion
seleccione Cancel para volver al principio.

Intercambio de Encuadres
Seleccione primero uno de los Encuadres. A continuacién escoja el otro

encuadre del subment que aparece cuando sefiala Exchange With Frame en
el menu Move

Mezcla de Encuadres

Para combinar el contenido de dos Encuadres seleccione primero uno de ellos
(la combinacion de ambos aparecera en este Encuadre), depués seleccione el
otro del submeni que aparece cuando sefala Merge With Frame, en el menu
Copy.
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Cuando los pixels de ambos Encuadres se superponen, el color que aparece
se determina de la forma siguiente:

Si el color 0 (el que aparece primero en el menu de color), se superpone
con cualquier otro color, seré este Gltimo el que se visualice.



















Capitulo 6

Uso de Preferences

Este capitulo expone la forma de personalizar el Amiga, cambiando
determinadas caracteristicas por medio de Preferences, incluyendo la
seleccion de:

. impresoras y temas relacionados con las mismas

. velocidades de ratén y teclado

. Disefio del puntero del Workbench
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PREFERENCES

Es una herramienta que le permite verificar y cambiar la mayoria de los ajustes
del Amiga.

Estos son los ajustes que puede modificar con Preferences:

Retardo de Veloc_[d_ad de
repeticion de tecla repeticion de tecla
Fecha

Hora Velocidad del raton

Baudios del port
serie

Tamaiio del texto
CLI

Retardo de
pulsacion doble

Change |[Save_|
Enintay !.'l’.:._____,l Impresaros

Colores del : T |
Workbench Bointen |[Canoel l )
& ] __ Disefio del puntero
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USO DE LA HERRAMIENTA PREFERENCES

En este apartado se explica la forma de empezar a utilizar Preferences, como
ajustar el monitor y qué hacer una vez se ha terminado de utilizar Preferences.
El resto del capitulo explica cada una de las opciones de Preferences en
detalle.

Pulse dos veces sobre el icono del Workbench y otras dos en el icono de
Preferences y aparecera la ventana de Preferences.

Las herramientas utilizan las ventanas para visualizar y para recibir
informacién. La ventana de Preferences le muestra los ajustes vigentes y le
permite cambiarlos. A la izquierda incluye el nimero de caracteres (letras,
nimeros y simbolos) que deben aparecer por linea. A la derecha de la palabra
Text hay dos gadgets, uno que senala 60 y el otro 80. Si esta utilizando un
Monitor Amiga u otro monitor RGB, seleccione 80. Si tiene un televisor
seleccione 60. El gadget de la opcion escogida cambiara de color.

Hey Repeat Delay

R ¥ ¥ e 4

S AL g
i

a5t

Cuando haya acabado seleccione Save para grabar los nuevos ajustes en el
disco Workbench, y vuelva al Workbench.
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Ajuste de fecha y hora

Para cambiar la fecha, o la hora, empiece por seleccionar el digito que desea
cambiar sefalandolo y pulsando el botén de seleccion. Con el digito
seleccionado puede:

| Shont Long

T
Heset ALl lﬂ-ﬁﬁj Horkbench
[Tast Saved] =

Koy Repeat Speed

Slow

Change
Senjal

«  seleccionar la flecha ascendente para incrementar el digito

° seleccionar la flecha descendente para decrementarlo

Los digitos situados mas a la izquierda corresponden al dia del mes, los
situados en €l centro, son los del nimero de mes, y los de la derecha los dos
ultimos del afio. La hora se muestra por medio de un reloj de 24 horas.

Observe que si incrementa al maximo uno de los digitos y continda
incrementandolo, aumentara en una unidad el valor del anterior intérvalo de
tiempo. Por ejemplo, si el valor de las horas es 11 y el de los minutos 59,
incrementar el digito 9 de los minutos en una unidad incrementara las horas a
12. De la misma forma disminuir un valor minimo reduce el valor del intervalo
anterior.
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Velocidad de repeticion de tecla

Para que las teclas realicen la funcién de repeticion con una mayor rapidez,
arrastre hacia la derecha el indicador de la ranura rotulada Key Repeat Speed.
Para reducir esta velocidad llévelo hacia la izquierda.

Retardo de repeticion de tecla

Cuando mantiene pulsada una tecla, de las que tienen la funcién de repetir,
existe un retardo entre la pulsacién y el inicio de la repeticion. Para incrementar
ese retardo arrasire hacia la derecha el indicador de la ranura rotulada Key
Repeat Delay. Para disminuir el retardo liévela hacia la izquierda.

Atencion: Tenga en cuenta que es posible situar la repeticion a una velocidad
excesiva, ya que la visualizacion funciona con un ligero retraso.

Velocidad del raton

Los tres ajustes para la velocidad del ratén le permiten cambiar la distancia a la
que se desplaza el puntero cuando mueve el ratén. Los ajustes 1, 2 y 4,
corresponden al nimero de pulgadas que necesitara mover el raton para que
el puntero recorra un tercio de la pantalla. Cuanto mayor sea el nimero mas
espacio necesitara para mover el raton.

Retardo de pulsacién
Se utiliza para fijar el tiempo que debe transcurrir entre dos pulsaciones

consecutivas (pulsacién doble). Arrastre el indicador hacia abajo para
incrementar este tiempo y hacia arriba para disminuirlo.
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Ancho de la pantalla

Puede escoger el nimero de caracteres que aparecen en la pantalla. La mayor
parte de los televisores visualizan claramente 60 caracteres por linea, mientras
que los monitores RGB alcanzan las 80. Si tiene un televisor conectado al
Amiga seleccione el gadget 60, a la derecha de la palabra Text. Seleccione 80
con un monitor RGB.

CLI

Ademas del Workbench, Amiga tiene otra forma de comunicarse con el
usuario, el CLI (Command Line Interface). Para que aparezca el icono del CLI
en el cajon System del Workbench, seleccione el gadget ON a la derecha de
CLI, en la ventana Preferences. Seleccione el gadget Save para grabar el
nuevo ajuste. Si el cajon System ya estaba abierto cuando dejoé Preferences,
debera cerrarlo y volverlo a abrir para que aparezca el icono. Para informarse
sobre el CLI vea el capitulo 7.

Centrado de la imagen

Para centrar la imagen en la pantalla, desplace el puntero al vértice del angulo
recto que aparece en el recuadro central y manteniendo pulsado el botén de
seleccién del ratén, mueva éste hasta conseguir centrar la imagen.

Conexién serie

Si tiene un periférico conectado a la salida serie de su Amiga puede cambiar
varios parametros, como el ritmo al que se transmite la informacion a través de
la conexién. Para ello seleccione el gadget Change Serial. Aparecerd una
nueva ventana con los gadgets necesarios para cambiar los ajustes de la
comunicacién serie, de forma que se adapien a las necesidades de su
periférico.
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Baud Rate Buffer Size
912

Los ajustes serie son:

« Velocidad en baudios (Bauds Rate). Es el nimero de bits que se
transfieren por segundo través de la conexién serie. La velocidad activa
se muestra debajo de las palabras Baud Rate. Para cambiar la velocidad,
seleccione la flecha hacia arriba o hacia abajo.

»  Tamano del buffer (Buffer size). El buffer serie es un area independiente
de memoria para la comunicacion serie. Su tamano figura debajo de las
palabras Buffer Size. Para cambiarlo seleccione la flecha arriba o abajo.

*

. Bits de lectura (Read bits). Es el nimero de bits que se espera por cada

caracter recibido a través del conector serie. Puede seleccionar 7 u 8 bits.

o Bits de grabacion (Write bits). Es el nimero de bits que se envian a
través del conector serie para cada caracter. Como ocurre con los bits de

lectura puede seleccionar 7 u 8 bits.

o Bits de parada (Stop bits). Son los bits que senhalan el final de un
caracter. Puede seleccionar 1 6 2. Este es el nimero de bits anadido a
cada caracter, enviado a través del conector serie, y el nimero esperado
al final de cada caracter que es leido.
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. Parida.d (Parity). Es un método para reducir los errores de transmision.
.Selecmone Even para especificar una paridad par y Odd para una paridad
impar. None especifica una ausencia de paridad.

° Protocolo (Handshaking). Este ajuste le permite especificar uno o dos
meétodos para controlar el flujo de la informacién a través del conector
serie. Puede seleccionar xON/xOFF, RTS/CTS, o ninguno, si no necesita
ninguno de los dos métodos.

Cuando haya terminado de realizar los anteriores ajustes seleccione OK o
Cancel, segln quiera o no conservarlos los cambios. Cualquiera de las dos
selecciones le llevara a la ventana Preferences.

Colores del Workbench

Con Preferences puede cambiar cualquiera de los cuatro colores del
Workbench. Empiece por seleccionar el color que quiere cambiar entre los que
se muestran. Debajo existen tres deslizadores rotulados R, G y B, red (rojo),
green (verde) y blue (azul), cuya combinacién emplea el Amiga para crear toda
su gama de colores.

Para modificar el color que ha seleccionado, cambie la cantidad de rojo, verde
y azul moviendo los deslizadores.
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Mueva los deslizadores y vera cémo cambia el color. Con un poco de practica
serd capaz de obtener los colores que prefiera.

Para recuperar los colores anteriores seleccione el gadget Reset Colors (para
conseguir los colores originales del Workbench, seleccione el gadget Reset All,

descrito mas adelante).

Entrelazado (Interlace)

Para cambiar la pantalla al modo entrelazado, cambie este ajuste (en el angulo
superior derecho), a ON y grabelo seleccionando el gadget Save. A
continuacion reinicialice (reset) el Amiga para activar la nueva pantalla.
Esta operacién dobla el nimero de lineas de la pantalla Workbench.

En muchos monitores notara un parpadeo de los colores de la pantalla
entrelazada. A menudo podra minimizar este efecto cambiando los colores de
la pantalla. Experimente para encontrar los colores que funcionan mejor en su
monitor. Por ofra parte, existen actualmente monitores de alta persistencia que
reducen de una forma notable este inconveniente. Puede ser interesante
utilizar uno de estos monitores en aplicaciones que necesiten utilizar pantallas
entrelazadas. Consulte a su distribuidor de Amiga.
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DISENO DEL PUNTERO

Puede utilizar la herramienta Preferences para modificar el puntero, siga para
ello las siguientes instrucciones.

La ventana de Disefno del Puntero

Cuando aparezca la pantalla de Preferences seleccione el gadget Edit Pointer
cerca de! angulo inferior derecho. Aparecera la ventana de Disefio del Puntero
con una imagen ampliada de este ultimo en el area superior izquierda.

'neferences

Es precisamente esta imagen la que se modifica para cambiar el puntero.

A la derecha se encuentran cuatro copias del puntero sobre los colores del

Workb._ench. De esa forma puede apreciar el aspecto que tiene el puntero sobre
cualquiera de esos colores.

Uso de Preferences

Cambio de colores

Los colores pueden ser diferentes de los que utiliza el Workbench. Puede
modificarlos por medio de las tres deslizadores a la izquierda, de la misma
forma que modifico los colores del Workbench: cambiando los valores de R, G
y B, para cada uno de ellos.

HT
L ]

De los cuatro colores situados sobre las ranuras, el que se encuentra a la
derecha no es en realidad un color y las partes del puntero que dibuje con el
mismo seran transparentes. Por eso, cuando mueva el puntero, serén visibles
los colores del Workbench que se encuentren debajo de las areas
transparentes.

Si modifica los colores del puntero y quiere volver a recuperar los Ultimos
colores que se grabaron, seleccione el gadget ResetColor.
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Cambio del puntero

Para modificar el puntero seleccione uno de los colores, o transparente, sefale
en la imagen ampliada el punto que desea que tenga ese color, y pulse el
botén de seleccion.

%

! Clear
e ey

|ResetCol o:‘

Set Po

int
I oK
Cancel

Si desea empezar desde el principio, seleccione Clear para volver
fransparentes todos los pixels (si después de realizar los cambios sigue
deseando recuperar el puntero anterior, seleccione Restore).

Cambio del Punto

Cada puntero tiene un pixel denominado el Punto. Cuando se sefiala algo con
el puntero, debe situar el Punto encima de lo que quiera seleccionar, ya que es
la parte activa del puntero.

Para cambiar el Punto de situacién, dentro del puntero, seleccione Set Point,
sefiale en la imagen ampliada al pixel el cual desea que se convierta en el
Punto y pulse el botdn de seleccién.

Uso de Preferences

I Clean |
B i .f».

Cuando se encuentre satisfecho con el puntero que ha creado, seleccione OK.
Puede seleccionar Save de la pantalla Preferences cuando se encuentre
utilizando el nuevo puntero, para grabarlo en el disco Workbench, de forma que
aparezca en lugar del puntero habitual cuando cargue el Wor!«bench. Eara
volver a la pantalla de Preferences, sin cambiar el puntero previo, seleccione

Cancel.
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papel en pulgadas; (Margen derecho - Margen izquierdo) +1 / Cuerpo, debe ser
menor que el ancho del papel, en pulgadas.

Existe un gadget adicional en esta pantalla: Graphic Select.

Al seleccionarlo se abre la pantalla Printer Graphics:

Thresheld

.Est'a pantalla se utiliza para seleccionar diferentes formas de imprimir

imagenes:

»  Shade le permite seleccionar una impresién en color, en gris (los colores
vienen representados por diferentes matices de gris), o en blanco y negro
(algunos colores se imprimen en negro y otros en blanco). Que un color

se,imprirna en blanco o en negro depende del valor de Threshold, descrito
mas adelante.

¢ Aspect le permite seleccionar la impresién normal o la '"lateral".
Se!ecmone Horizontal para imprimir de una forma normal, y Vertical para
imprimir de forma que lo impreso aparezca paralelo al borde vertical del
papel.

* Image es el sistema de conseguir una imagen impresa tal y como
aparece en la pantalla (seleccionando Positive), o en negativo
(sgleccionando Negative). Este ajuste afecta sélo a las impresiones en
gris o en blanco y negro.
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.  Threshold, para escoger, dentro de la impresién en blanco y negro, qué
colores se imprimen en blanco y cuéles en negro. Cambie el ajuste de
Threshold arrastrando la flecha de la ranura que se encuentra bajo el
nombre Threshold. Cuando el ajuste de Image es Positive y el de
Threshold es 2, sélo el color mas oscuro de la pantalla se imprime en
negro. Incrementando el valor de Threshold mas colores pasan a
imprimirse en negro. Cuando el ajuste de Image es Negative, el ajuste de
Threshold se produce a la inversa: los colores mas claros son los que se
imprimen en negro.

Tenga en cuenta que no todas las opciones resultan funcionales en todas las
impresoras. Por ejemplo, las impresoras de margarita solo pueden producir
una calidad de impresion de letra: calidad carta (Letter-quality). Para saber qué
selecciones funcionan con su impresora, lea primero las instrucciones de la
misma.

Cuando haya acabado de configurar su impresora, seleccione OK para
confirmar lo hecho o Cancel para olvidarlo. En ambos casos se vuelve a la
pantalla Change Printer.

En el capitulo 8 "Ampliacién del Amiga 500" y en el Apéndice D, encontrara
mas informacién sobre impresoras.

Vuelia a Preferences

Si desea conseguir de nuevo los ajustes originales de Preferences seleccione
Reset All. Si prefiere recuperar los dltimos ajustes grabados seleccione Last
Saved.
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GRABACION DE PREFERENCES

Una vez haya acabado de utilizar Preferences, seleccione uno de los tres
gadgets situados en el angulo inferior derecho. Escoja Save si desea que sus
ajustes sean efectivos ahora y cada vez que utilice el presente disco
Workbench. Seleccionar Save graba los ajustes realizados en este disco.
Seleccione Use, si desea utilizar ahora los ajustes realizados, pero no le
interesa conservarlos en el disco Workbench para su futuro uso. En el caso de
que no le interese utilizar los ajustes realizados seleccione Cancel.

Como cada disco de Workbench puede conservar sus propios ajustes de
Preferences, distintas personas pueden tener su copia individual de
Workbench.
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Capitulo 7

AmigaDOS y el CLI

No siempre tiene que utilizar Amiga por medio de pulsaciones del ratén en
iconos y ments. Puede comunicarse directamente con AmigaDOS abriendo
una ventana CLI (Command Line Interface). EI CLI le permite emitir comandos
directos para la realizacion de operaciones de disco y la manipulacion de
ficheros, utilizando el AmigaDOS por medio de la escritura de comandos en el
teclado. Comandos que aparecen en la ventana CLI. El raton no se utiliza con
el CLI.

ACCESO AL CLI

Para acceder al CLI debe activarse su gadget en Preferences.

Su disco de Workbench puede tener incorporado el CLI y sélo necesitara abrir
su icono. Abra el cajon System. Si el CLI se encuentra incorporado su icono se

encontrara en este cajén. Si no aparece el icono del CLI, tendra que activar el
CL! utilizando Preferences. '
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Para activar el CLI pulse dos veces en el icono Preferences de la pantalla

Workbench. En la ventana Preferences va:
ya a la ventana CL
gadget ON. | y pulse en el

Resst ALl Hey Repeat Delay
T — Gl
Rebis Ve Rey Repeat Speed LDEEL

B msoIg St e rast

Grabe los ajustes de Preferences y vuelva a la pantalla Workbench.

Reinicialice (reset? el ordenador (pulsando al mismo tiempo las 1ecras‘CTRL
Commodore y Amiga), y vuelva a cargar el disco Workbench. i

Esta vez seleccron.e el cajén System y verd aparecer un icono del CLI, Pulse
0s veces en este icono y se abrira una ventana titulada "New CL| Window".
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Arriba, a la izquierda, aparecera un nuimero seguido de > que le permitira |
introducir comandos. Este nimero corresponde a la ventana CLI (puede tener
abiertas varias al mismo tiempo). Una vez haya grabado Preferences con el
CLI activado, podra abrir la ventana CLI del cajon System sin tener que
reinicializar de nuevo Preferences.

COMANDOS MAS UTILIZADOS DEL CLI

Ya que este manual sirve simplemente como una introduccion al Amiga, nos
limitaremos a exponer a continuacion algunos de los comandos AmigaDOS
maés frecuentemente utilizados. La lectura de todo ello no le convertira en un

- programador, pero le dara una idea del manejo de Amiga a través del CLI.

En la obra AmigaDOS User's Manual, de Bantam Books (distribuida por
Comercial Atheneum), podrd encontrar mas informacién sobre el CLI e
informacién suplementaria.

Los comandos resumidos en este capitulo pueden utilizarse para realizar las
siguientes tareas:

« Copiar un disco (DISKCOPY)

« Formatear un disco virgen (FORMAT)

« Etiquetar de nuevo un disco (RELABEL)

« Ver el directorio de un disco (DIR)

« Ver los ficheros de un directorio (LIST)

« Proteger un fichero de ser borrado (PROTECT)
« Conseguir informacién sobre los discos (INFO)
« Cambiar el directorio (CD)

« Ajustar la fecha y la hora (DATE)

« Redireccionar la salida de un comando (>)

« Introducir un texto en la pantalla (TYPE)

« Cambiar el nombre de un fichero (RENAME)

« Borrar un fichero (DELETE)

» Copiar ficheros (COPY)

« Crear un nuevo directorio (MAKEDIR)

o Utilizar el disco RAM

« Cambiar la secuencia de arranque

» Ajustar el reloj de tiempo real (SETCLOCK)

o Abrir una nueva ventana CL! (NEWCLI)
 Cerrar una ventana CLI (ENDCLI)
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Le sugerimos que lea y ejecute estos comandos uno después de otro, de forma
que pueda aprovechar la situacién en que cada comando deja el Amiga, para
ejecutar el siguiente. De esa forma cada comando actuard de la forma
edecuada.

Antes de iniciar esta parte, asegUrese de que dispone de dos discos virgenes
de doble cara, mantenga protegido el disco Workbench y quitele la proteccién a
un disco virgen (como describe el capitulo 2). La mayor parte de los comandos
estan pensados para una unidad de discos. Sin embargo también se ofrece la
version de algunos comandos para un sistema con dos unidades.

Los comandos para el AmigaDOS se muestran indentados a partir del margen
izquierdo.

Después de escribir cada comando pulse RETURN para que el control vuelva
al AmigaDOS. Los comandos se muestran en mayusculas para que pueda
distinguirlos del resto del texto, ya que AmigaDOS acepta comandos en
mayusculas o mindsculas.

En la siguiente seccién las notaciones "df0:" y "drive 0", se refieren a la unidad
de discos interna, mientras que "df1:" corresponde a la primera unidad de
discos externa.

Copiar un disco

Puede utilizar esta secuencia para copiar el disco del Workbench, o cualguier
otro.

Para un sistema de s6lo una unidad de discos, escriba:
DISKCOPY FROM df0: TO df0:
Para dos unidades de discos, escriba:

DISKCOPY FROM df0: TO dfl:
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Siga las instrucciones seglin vayan apareciendo. Para una unidad de discps se
le pedird que inserte el disco original (el disco del que va a copiar la
informacion). Mas adelante AmigaDOS le pedira que inserte la copia (copy),let
disco sobre el que quiere copiar la informacion. Sustituyendo orig?nal y copia,
seglin las instrucciones del AmigaDOS, conseguira copiar el disco. En‘ un
sistema de dos unidades de discos, debera poner el disco original en la unidad
dfo:, y la copia en la dft: (o df2:).

Retire el original de Workbench y guérdelo. Deje la copia desprotegida para
poder grabar en ella e insértela en la unidad de discos interna. Vuelva a cargar

el sistema con esta copia.

Abra de nuevo el CLI pulsando dos veces en los iconos Workbench, cajén
System y CLI.

A partir de este momento las menciones del disco Workbench se referiran a
esta copia. De esta forma, si tiene algin problema que altere el disco, podra
obtener otra copia del original, sin haber perjudicado éste.
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Formatear un disco

Para probar este comando sitte la copia del Workbench en la unidad de discos
interna (drive 0) y tenga un disco virgen disponible.

Cuando necesite trabajar con un disco debera formatearlo antes, porque no es
posible utilizar un disco virgen para guardar programas y datos. Para formatear
un disco virgen utilice el comandoe FORMAT:

FORMAT DRIVE df0: NAME CualquierNombre

HArKUBIaN Sonean

Siga las instrucciones que le proporcione el ordenador. Puede formatear discos
en cualquier unidad de discos que tenga instalada (df0:, df1:, df2:, ...).

Cuando haya acabado el formateo espere a que se apague la luz que indica la
actividad de la unidad de discos y extraiga el disco. Vuelva a insertar el disco
Workbench. El disco formateado puede utilizarse ahora para almacenar
ficheros de datos (el Amiga, a partir de este momento, considera al disco como
"volume". Este cambio de disk a volume diferencia el disco virgen del que tiene
un contenido).
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Etiquetar de nuevo un disco

Inserte su copia del Workbench en el drive 0.

Si después de copiar o formatear desea cambiarle el nombre al disco (volume),
utilice el comando RELABEL. Por ejemplo, para cambiar a MiDisco el nombre
del disco que acaba de formatear (CualquierNombre), escriba:

RELABEL CualquierNombre:MiDisco

Debe insertar el disco (volume) CualquierNombre en cualquier unidad de
discos, para que RELABEL pueda etiquetarlo de nuevo.

En cuanto se haya ejecutado el comando, retire el disco y vuelva a insertar el
disco Workbench. El disco CualquierNombre se llamara ahora MiDisco.
Ver el directorio de un disco

Para probar este comando el disco Workbench debe encontrarse en la unidad
de discos interna (DFO:).

Para ver el contenido de un disco escriba el comando:
DIR

Este comando lista el contenido de su directorio actual.

IR
Trashean (die)
o (din)

Denos (dir)
Systen (din)
1 (dind
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COPY FROM df0:origen TO dfl:destino
o también

COPY df0:origen dfl:destino

Crear un nuevo directorio

Puede crear un nuevo directorio en cualquier directorio en el que se encuentre
trabajando, con el comando MAKEDIR. Por ejemplo:

MAKEDIR nuevodirect
Si ahora entra el comando DIR aparecera
nuevodirect (dir)

El comando RENAME puede utilizarse también para desplazar un fichero de un
directorio a otro del mismo disco:

MAKEDIR nuevodirect
RENAME FROM hoy TO nuevodirect/hoy

desplaza el archivo de su directorio al que ha creado (nuevodirect). Para
comprobar que realmente se ha desplazado, entre el comando:

DIR nuevodirect
AmigaDOS busca en nuevodirect y le muestra que el archivo "hoy" se
encuentra alli.
< Se encuentra mi fichero en algun lugar de este disco?

Para probar este comando debe haber una copia del Workbench en la unidad
0.
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En ocasiones puede interesarle ver todo lo que se encuentra en el disco, en
lugar de un directorio concreto. Puede utilizar el comando DIR con una de sus
opciones:

DIR OPT A
que lista todos los directorios y subdirectorios del disco.

Para obtener una vision mas detallada puede redireccionar la salida a un
archivo.

DIR > MiDiscoDir OPT A

Observe que el caracter empleado en redireccionar la salida viene antes de la
lista de opciones para el comando DIR.

Ahora, si lo desea, puede reproducir en la pantalla (TYPE) el fichero
MiDiscoDir. Pulse la barra espaciadora para detener el listado y pulse
BACKSPACE para que siga el listado, o puede utilizar el editor de la pantalia
del AmigaDOS (ED) para visualizar el fichero.

Utilice ED:

ED MiDiscoDir

BindDpivers
1)

£l ‘1
Execute
Fault
1]

Install
i

Loatlib
Hotnt HewCLI
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Abre una ventana separada con un indicador que le permitira saber qué

proceso se encugnira operativo (por ejemplo qué nimero de ventana es). Si la
primera ventana tiene un indicador 1>, la nueva ventana tendra un 2>

Podra realizar con esta nueva ventana todas la operaciones habituales:
desplazarla, superponerla, cambiar su tamafio, etc.

4 DIR  WyBiskDin OPT
ED H's'Dts!-:]]}ir f e
NEHCET
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Para entrar comandos en el nuevo CLI pulse en su ventana para activarla.
Todo lo que escriba aparecera en la ventana en la que haya pulsado. Pruebe lo
siguiente: seleccione la ventana 1>y escriba:

DIR df0:c
seleccione la ventana 2> y escriba

INFO
Ambos CLls trabajaran al mismo tiempo para cumplir sus comandos. Tenga en

cuenta que no se encuentra limitado a dos CLI y que mientras haya memoria
disponible podré ir abriendo los que necesite.
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Cerrar una ventana CLI
Se cierra un CLI y su ventana con el comando ENDCLI.
Seleccione la ventana del CLI que desea cerrar y escriba:

ENDCLI

Comentarios finales

La serie de descripciones de comandos de este capitulo, se ha realizado con la
intencion de darle una idea de lo que puede hacer con AmigaDos y de cémo
utilizar el CLI. Por supuesto no es una explicacién completa de lo que puede
hacerse con AmigaDOS o el CLI. Existen muchos comandos del CLI que no
han sido revisados, aunque el Apéndice B ofrece una lista de los comandos del
CLlI, asi como de los comandos ED y de los mensajes de error del AmigaDOS.

Muchos de los comandos tienen una forma alternativa de introducirse y
opciones que no se han explicado. Si esta interesado en utilizar el CLI mas a
fondo le recomendamos la obra The AmigaDOS Manual de Bantam Books,
distribuida por Comercial Atheneum.

El contenido de este capitulo ha sido adaptado de la segunda edicién de la
obra THE AMIGADOS MANUAL, Commodore Capital, Inc., con el permiso de
Bantam Books, Inc., 666 Fith Avenue, New York, NY 10103. Reservados todos
los derechos.




Capitulo 8

Ampliacion del Amiga 500

El Amiga se puede ampliar de muchas maneras. Puede hacerlo mas potente
afadiéndole memoria u otra unidad de discos. Para imprimir sus proyectos
puede escoger entre numerosas impresoras, incluidas las de color. Un modem
conectaréa su Amiga con el mundo exterior, por medio de la linea telefénica. Y,
en general, tiene a su disposicion muchos otros periféricos con los que
incrementar las capacidades del Amiga.

En este capitulo le ofrecemos una visi6n rapida de los periféricos mas
corrientes. Las instrucciones detalladas para su uso se suministran con los
mismos dispositivos. Para ampliar su informacién y para conocer otros
periféricos vea a su distribuidor de Amiga.

Precauciones a seguir con los periféricos

Cuando conecte un periférico utilice s6lo el cable especificamente disefiado
para el Amiga, en ofro caso puede danar tanto el Amiga como el periférico.
Puede obtener estos cables de su distribuidor de Amiga.

Si desea adaptar otros cables para utilizarlos con Amiga, vea el Apéndice A
para informarse sobre las adecuadas conexiones.

Antes de conectar un cable a cualquiera de los conectores de la parte posterior
de la unidad principal apague el Amiga. De lo contrario puede dafarlo.

Asegurese de que los cables se encuentran blindados antes de conectarlos a
los periféricos, impresoras incluidas. Utilizar cables sin blindar puede causar
interferencias en los receptores de radio y televisién. Vea al final del capitulo 9
cémo prevenir y corregir estas interferencias.
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Ampliacion de la memoria del Amiga

Con el Cartucho de Expansién de Memoria A501, puede afadir facilmente
512K de memoria RAM a su Amiga, junto con un reloj a pilas de tiempo real
que le permite conocer las horas, minutos, segundos, dia de la semana y feche,x
completa, aunque el ordenador se encuentre desconectado. El cartucho se

conecta en el area posterior de la unidad central y se activa en segundos. Con
la memoria adicional puede:

e  Trabajar con mas programas al mismo tiempo.

° Ampliar los ficheros de los tratamientos de textos, bases de datos y hojas
electronicas.

. Grabar los comandos que prefiera en un disco RAM, que puede activarse
de una forma automatica cuando cargue el sistema.

La unidad de discos externa

La Unidad. de Discos Externa A1010 es idéntica en capacidad de
alrrlacenamlento y rendimiento a la unidad interna del Amiga. Conecte la
unidad externa en el lugar correspondiente del area posterior del Amiga. La
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segunda unidad de discos simplifica muchas operaciones con discos, como por
ejemplo el copiado, haciéndolas mas faciles y rapidas.

La Unidad de Discos Externa de 5-1/4 A1020 puede utilizarse también como un
dispositivo de almacenamiento externo. Las utilidades que le permiten utilizar
esta unidad de discos se incluyen en el disco Amiga Extras. También puede
utilizarse con el software Amiga Transformer V1.2 (solicite informacién a su

distribuidor de Amiga).

Cuando utilice los discos de 5-1/4" con el Amiga aparecerd un requester del
sistema que le pedird que inserte un disco. A diferencia de lo que ocurre con
los discos de 3.5", Amiga no puede detectar el disco de 5-1/4". Una vez haya
insertado el disco, debe entrar el comando de cambio de disco del AmigaDOS,
seguido por el nombre de la unidad de discos, para que el Amiga lo reconozca
(Vea el AmigaDOS Manual de Bantam Books).
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Conexion de un Modem

El Amiga 500 tiene la posibilidad de utilizar un modem gracias al cual se puede
intercambiar informacién a través de las lineas telefénicas. Estos periféricos
usan el interface estandar RS232.
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Otros periféricos

Existen muchos otros periféricos que pueden ampliar, de una forma
considerable, las capacidades del Amiga. El Interface Midi, un cable que se
conecta en el port RS232, le da al ordenador |la capacidad de controlar
instrumentos musicales, como un sintetizador, y de digitalizar sonido. El
interface Midi le permite al Amiga controlar varios instrumentos a la vez, para
producir efectos tipo estudio. Algunos conectores interface Midi pueden
conectarse al port paralelo.

El Amiga puede visualizar en monitores RGB, monitores compuestos,
monocromos e incluso televisores. Emplear un monitor depende de la
necesidad que tenga de visualizar imagenes. Puede conseguir un interface
modulador de video compuesto, que se conecta en el port de video RGB, y que
le permite conectar un Commodore 1901, otro monitor de color similar, o
incluso un televisor. :

Otros periféricos le permiten digitalizar imagenes, conectar con diferentes
redes o afadir una tableta grafica.

Visite a su distribuidor de Amiga para conocer las Ultimas novedades.
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Cuidado del Amiga

Su Amiga necesita muy pocos cuidados para funcionar correctamente. Si
observa las precauciones expuestas en este capitulo conseguira que siga
dandole el maximo rendimiento.

PRECAUCIONES CON EL AMIGA

Mantenga los liquidos lejos del Amiga. Un derrame ocasional puede danario
gravemente.

Apartelo de la luz del sol. Si el Amiga aumenta mucho de temperatura no
trabajara con precisién. Por encima de 60 grados centigrados pueden empezar
a aparecer serios dafios internos.

Tenga limpios los conectores de los cables y del ordenador. Los alimentos
constituyen la peor amenaza, especialmente si son pegajosos. Cualquier
sustancia que se adhiera a las conexiones puede impedir una buena
comunicacion eléctrica o, lo que es peor, dafiar el ordenador.

Mantenga alejados los imanes o elementos magnéticos del monitor.
Aungue no van a danarlo distorsionaran la imagen. Tenga en cuenta que los
teléfonos, altavoces y motores eléctricos, contienen elementos magnéticos.
Tenga en cuenta también, que el magnetismo puede afectar a la informacion
contenida en sus discos (vea "mantenimiento de sus discos” en este mismo
capitulo).

No abra el Amiga. Si su ordenador necesita una reparacién llévelo a un
distribuidor o centro autorizado. Tenga en cuenta que si abre el Amiga perdera
su garantia.









Apéndice A

informacion Técnica

En este Apéndice encontrara informacion técnica sobre los siguientes temas:

Especificaciones técnicas del Amiga

Input/output de los conectores

Diagramas de blogue

Sistema operacional del Amiga

Diagramas y caracteristicas de los chips especializados

Mapa de memoria del Amiga




A 2 o
2 Informacion Técnica

CARACTERISTICAS TECNICAS

Procesador central Motorola MC68000
Memoria 512K bytes RAM ampliable a 1M

Discos Microdiscos de 3 1/2" de doble cara / doble densidad,
con una capacidad de almacenado de 880K bytes.

Raton Mecénico, 0.13 mm/count

Interfaces Serie RS232
Paralelo compatible Centronics
Unidad de discos externa
Controlador de juegos / Ratén
Controlador de juegos adicional
Teclado
Dos salidas de audio para sonido estéreo
Cartucho de memoria
Bus de expansion

Monitores RGB Analdgico
RGB Digital
Monocromo (video compuesto)
Televisores normales

Alimentacion 99 a 121 voltios CAy 54 a 66 Hz
Temperatura Operacional:
5°Ca40’C 5
Para almacenamiento:
-40°Ca60°C

Humedad 20% a 90% humedad relativa

Informacién Técnica A-3

CONECTORES INPUT/OUPUT

Esta seccion detalla las asignaciones de las patillas de diversos conectores
Input/Qutput del Amiga. La informacién de esta seccién es extremadamente
técnica y se dirige s6lo a aquellas personas expertas en la conexién de
periféricos a los ordenadores. No necesita esta informacién si utiliza un cable
de conexion disefiado especificamente para el Amiga.

La informacion sobre conectores que no figure en esta seccién puede
encontrarla en el manual Amiga Hardware Manual.

Si utiliza otros cables distintos de los disefiados para el Amiga tenga en cuenta
que: algunas de las patillas de los conectores del Amiga tienen salidas de
alimentacién y proporcionan senales no estandarizadas. La utilizacion de
cables, que no se hayan preparado de una forma especifica para el
Amiga, puede dafiar al ordenador o al equipo que esté conectando al
mismo.

Las descripciones siguientes incluyen advertencias especificas para cada
conector. Para una mayor informacién sobre conectores consulte a su

distribuidor de Amiga.

El asterisco después del nombre indica una seal que es activa en estado bajo.
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Conectores 1y 2: Controlador de juegos

Pin

W oo~ bW —

Nombre

FORWARD*
BACK*
LEFT*
RIGHT*
POT X
FIRE*

+5V

GND

POTY

Conector 2: Lapiz éptico

Pin

CoO~NOOO P WMN =

Nombre

LIGHT PEN PRESS
LIGHT PEN*

+5V '

GND

Informacién Técnica

Descripcion

CONTROLLER FORWARD
CONTROLLER BACK
CONTROLLER LEFT
CONTROLLER RIGHT
HORIZONTAL POTENTIOMETER
CONTROLLER FIRE

+5 VOLTS POWER (100 mA)
GROUND

VERTICAL POTENTIOMETER

Descripcion

LIGHT PEN TOUCHED TO SCREEN
CAPTURE BEAM POSITION

+5 VOLTS POWER (100 mA)
GROUND

Informacion Técnica

CONECTOR UNIDAD DE DISCOS EXTERNA

Pin Nombre Descripcién

1 /RDY Disk Ready - Active Low
2 /DKRD  Disk Ready Data - Active Low
3-7 GND Ground

8 /MTRXD Disk Motor Control - Active Low
9 /SEL2B  Select Drive 2 - Active Low

10 /DRESB Disk Reset - Active Low

11 /JCHNG  Disk has been Removed from Drive - Latched Low
12 +5V 5 VDC Supply

13 /SIDEB  Select Disk Side 0=Upper 1=Lower

14 /WPRO  Disk is Write Protected - Active Low

15 ITKO Drive Head Position over Track 0 - Active Low
16 /DKWE  Disk Write Enable - Active Low

17 /DKWD  Disk Write Data - Active Low

18 JSTEPB  Step the Head - Pulse, First Low then High
19 DIRB Select Head Direction - O=Inner 1=Outer
20 JSEL3B  Select Drive 3 - Active Low

21 JSEL1B  Select Drive 1 - Active Low

22 /INDEX  Disk Index Pulse - Active Low

23 +12V 12 VDC Supply

CONECTOR DE 86 PINES

1 gnd 44 IPL2"

2 gnd 45 A16

3 gnd 46 BERR*

4 gnd 47 A17
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Nombre Pin Nombre DIAGRAMA DE BLOQUES DEL A500
+5 48 VPA*

+5 49 gnd

exp 50 E uodind —————|

12 51 VMA* St L

exp 52 A18 AN | 3

+12 53 RES* e g

exp 54 A19

CONFIG* 55 HLT* ) T

gnd 56 A20 sk g

b 57 A22 ausodwo0 +— &3

CDAC 58 A21 - i

c1* 59 A23 oopIn 2 k] =

QVR* 60 BR* (@)svod s %

XRDY 61 gnd o ol ey o

INT2* 62 BGACK* 53 E . D,

PALOPE* 63 PD15 SR

A5 64 BG* o| £32 |3

INT6* 65 PD14 e | I bt

A6 66 DTACK* & 2 |4 = _ [oswo |

A4 67 PD13 Ak 2 [ieswy )
gnd 68 PRW* g 2 ® 3 . %
A3 69 PD12 EE ol 3 Egg
A2 70 LDS* 41
A7 71 PD11

A1 72 uDs*

A8 73 gnd 5g ! ’W

FCO 74 AS* 23 2

A9 75 PDO 122l | g |  2El53E )

FC1 76 PD10 == | | &5 5%

A10 77 PD1 2z

FC2 78 PD9 x se

A11 79 PD2 s s K 3

gnd 80 PD8 - 82 4 1 g

A12 81 PD3 2 . g

A13 82 PD7 %g ol lé i S g

IPLO* 83 PD4 2 Bl

Al4 84 PD6

IPL1* 85 gnd 85

A15 86 PD5 85










A-16 Informacién Técnica

CUSTOM CHIPS

El sonido, graficos y animacién del Amiga vienen producidos por tres custom

chips: Fat Agnus (8370), Denise (8362) y Paula (8364). Un cuarto custom chip,
Gary, sirve como chip de control.

Las siguientes paginas contienen diagramas de patillas, listas de
caracteristicas y diagramas de bloques de estos chips.

RSTs
INT3
DMaL
BLS*
DBR* =

RGEN*

RAMEN*
RGAS
RGAT
RGAB
RGAS
RGAY
RGA3
RGAZ2

CHIP DE ANIMACION: FAT AGNU

Informacion Técnica A-17

RDZ2
RD1
ROO
ucc

RRH =
PRU

AS*

XCLK =
CODAC* =
TMHZ =
ccka =
CCK =
TEST =
Usg =
MAO -
MAl =
MA2 -
MA3 =
May -
MAS -
MAB =
MA7 =
MA8 -
LDS* =

RGAL =
28MHZ =
XCLKEN® =

Caracteristicas:

Bit Blitter, utiliza el soporte fisico (hardware) para desplazar datos de
visualizacién, permite animacién de alta velocidad, libera a la CPU de
otras tareas que deban realizarse al mismo tiempo

Coprocesador de visualizacién sincronizada

Controla los 25 canales DMA (acceso directo de memoria), permite que
los discos y el sonido operen con un minimo de intervenciones de la CPU

Genera todos los relojes del sistema con el oscilador de 28MHz

Genera todas las sefiales de control para la RAM de video y la tarjeta de
expansion

Proporciona las direcciones para el multiplexado de la RAM de video y
expansion.
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Diagrama de Bloques de Paula CHIP DE CONTROL: GARY
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Diagrama de Bloques de Gary

HEOO0
Addresses
(%)

Address Strobe (AS)

Uns. LDS

Clocks
(C2.C3)

Owvernide (OVR)
Overlay (OVL)

Processor read write

(PRW)

Expansion Board
Present tEXPEN)

DBR
XRDY

Override
OVR)

KReset

Keyboard Resel ——onwr

Address decode
T W
_ ——————— 5~
—_— ——————a3=ROM Enable (ROME)
—_— ] ———————— a———
—_— — = WP
—_— ]
—_—
\
Y
F————» (DR
— e e f—————  (DW
Bus ——————— [ ATCH
Control
. b DTACK

Floppy Control
Logic

A

Reset
Control

oo Reset

————————=  Hall

RAM Enable (RAME)

RGA Enable (RGAE)

Real time clock read
and write (RTCR. RTCW)

Bidirectional
tri-state latch
control
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MAPA DE MEMORIA DEL AMIGA 500

OVERLAY
—— i —
RESET VECTORS DISPLAY
RAM
V/
%
AAAANNANAN
001 | EXPANSION
01 | EXPANSION
100 | EXPANSION
AANAANANNY
V//
%
8520
BFE000
BFD00O
7
512K 0000
S| 2.0
REAL I 7 R
TIME CLOCK o VS
(OPTIONAL) DFF0000
CHIPS
A
CONFIG
CART
CROSS = RESERVED
ROM

04

08

20

40

80

AO

co

EO

E8

FO

F8
FC

e —
——— —————— T —— T e e

(R

512K

8 MEG

2 MEG

2 MEG

1/2 MEG

1/2 MEG

1/2 MEG

512K

A-25

2 MEG

1/2 MEG



Apéndice B

Informacion sobre el AmigaDOS

Este apéndice incluye tres tablas con la siguiente informacién de consulta para
la utilizacion del AmigaDOS, el sistema operativo del Amiga:

« Comandos de usuario del AmigaDOS

Comandos del editor de pantalla (ED)

» Mensajes de error del AmigaDOS
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Informacion sobre el AmigaDOS

Comando

ESCSLn
ESC SR n
ESC STn
ESCT
ESCU
ESC UC
ESC WB/s/
ESC X

Accion

Fija el margen izquierdo

Fija el margen derecho

Fija la distancia entre tabuladores

Desplaza el cursor al principio del fichero

Elimina los cambios realizados en la linea actual
Iguala maytsculas y mintsculas en las bisquedas
Graba el bloque en el fichero "s"

Salida, grabando el texto en la fichero

Informacién sobre el AmigaDOS B-7

MENSAJES DE ERROR DEL AMIGADOS

Cuando aparecen los mensajes de error suelen incluir a menudo nimeros de
error. Estos nimeros son generados por el sistema operativo de disco del
Amiga (Amiga Disk Operating System = AmigaDOS).

En este apartado se incluyen:

.  Los numeros de error que posiblemente aparezcan cuando utilice el
WORKBENCH

«  Los mensajes del AmigaDOS que corresponden a cada nimero
«  Sugerencias sobre lo que debe hacerse cuando aparece un error

Para mas informacion sobre el significado de un nimero de error especifico y
para explicaciones sobre nimeros de error no incluidos a continuacidn, vea el
AmigaDOS User's Manual.

ERROR MENSAJE: SUGERENCIA

103 Insufficient free store (insuficiente capacidad de almacenamiento):
Amiga necesita mas memoria para realizar la operacion. Cierre una
0 méas ventanas y vuelva a intentarlo de nuevo. En algin caso
especial tendra que reinicializar (reset) el Amiga, con el objeto de
conseguir suficiente memoria para continuar. Este error puede
aparecer también si intenta abrir una herramienta que necesita mas
memoria de la que dispone el Amiga.

121 File is not an object module (el fichero no es un objeto ejecutable):
Este error aparece si intenta abrir una herramienta dafada. Realice
con el disco original una nueva copia de la herramienta.

202 Object in use (objeto utilizandose): Otra herramienta esta utilizando
el proyecto o herramienta que le interesa. Tendra que esperar a que
la otra herramienta termine.
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Uso del Teclado

En las siguientes paginas se describen las cuatro secciones del teclado del
Amiga 500 y las teclas especiales. También se comentan las técnicas para
utilizar el Amiga sin el ratén y finalmente se incluyen los teclados nacionales de
varios paises. :

COMPOSICION DEL TECLADO

El teclado del Amiga 500 se divide en cuatro secciones:

El teclado principal -
. El teclado del cursor
. El teclado numérico

. Las teclas de funcién

Cuando utilice el teclado tenga presentes los siguientes puntos:

« Las teclas pueden controlarse a través del programa. Es decir, que su uso
puede ser definido por el software que esté utilizando (por ejemplo, una
hoja electrénica o un tratamiento de textos). Para conocer cémo el
programa controla las teclas consulte el manual correspondiente al
mismo.

. Las teclas suelen repetirse tantas veces como se mantengan pulsadas






Cc—4 Uso del Teclado

SHIFT

Existen dos teclas SHIFT situadas a cada lado del teclado por encima de las
teclas ALT. Representan la misma funcion que la tecla de mayusculas en una
maquina de escribir, por lo que su pulsacion y la de otra tecla al mismo tiempo,
produce las mayusculas o el signo del borde superior de la tecla. Esta tecla se
utiliza también con otras para realizar funciones especiales.

ALT

Las teclas ALT se encuentran situadas en la parte inferior, a ambos lados del
teclado. Se utilizan también con otras teclas para realizar funciones especiales.

La tecla COMMODORE

Se encuentra situada en la dltima fila del teclado a la izquierda de la barra
espaciadora. Esta tecla se utiliza también con otras para realizar funciones
especiales. Es posible que su Amiga tenga una segunda tecla Amiga (A), en
lugar de la tecla COMMODORE.

A

La tecla Amiga se encuentra a la derecha de la barra espaciadora, también se
utiliza con otras teclas para la realizacion de funciones especiales.

Nota: Pulsar al mismo tiempo las teclas CTRL y las dos teclas Amiga (o la
tecla Amiga y la tecla COMMODORE), reinicializa (reset) el Amiga. Vea el
Capitulo 3 para mas detalles.

El teclado del cursor

Las cuatro teclas del cursor se encuentran agrupadas a la derecha del teclado
principal, entre el teclado principal y el numérico. Estas teclas controlan el
movimiento del cursor (arriba, abajo, izquierda, derecha) en la pantalla.

Uso del Teclado C-5

El teclado numérico

Se encuentra situado en el extremo derecho del teclado. Las teclas vienen
distribuidas como en una calculadora, para facilitar la introduccién de los
nimeros. La tecla ENTER se utiliza de la misma forma que RETURN en el
teclado principal, para transmitir datos y comandos al ordenador.

Las teclas de funcion

Se encuentran situadas en la parte superior del teclado, estan numeradas de
F1 a F10 y son teclas controladas por programa.
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UTILIZAR EL AMIGA SIN EL RATON

En el Amiga todo lo que realice con el raton es posible realizarlo desde el
teclado:

e  Desplazar el puntero

. Seleccionar

. Utilizar los menus

Desplazar el puntero sin el ratén

Para ello mantenga pulsada la tecla Amiga o la tecla COMMODORE, mientras
pulsa una de las teclas del cursor.

El cursor se desplazara en la direccién de la tecla pulsada. Mientras mantenga
pulsadas las teclas el cursor se desplazard con una rapidez en incremento.
Para desplazarlo més réapido todavia pulse ademas las dos teclas SHIFT. Para
detener el cursor suelte la tecla del cursor.

Seleccionar sin el raton

Para seleccionar un icono sin utilizar el ratén, sefale primero el icono y pulse
después al mismo tiempo las teclas COMMODORE y ALT izquierda.

Todo lo que haga con el botén de seleccion del ratén, lo puede hacer también
pulsando al mismo tiempo las teclas COMMODORE y ALT izquierda.

Utilizacién de los menus sin el ratén

Pulsar al mismo tiempo las teclas Amiga y ALT derecha equivale a pulsar el
botén de menids del ratén, como pulsar al mismo tiempo la tecla
COMMODORE y Alt izquierda equivale a pulsar el botén de seleccion del
ratén.

Uso del Teclado C-7

Para utilizar los mends mantenga pulsadas al mismo tiempo las teclas Amiga y
ALT derecha mientras desplaza el puntero con las teclas del cursor. Cuando el
menl escogido haya cambiado de color, suelte las teclas Amiga y ALT
derecha.

TECLADOS NACIONALES
Los siguientes dibujos corresponden a las versiones del teclado Amiga para
distintos paises, reasignados a través del comando SetMap.

En estos teclados aparecen dos teclas Amiga, la tecla izquierda corresponde a
la tecla COMMODORE.




ny w.\\ 6

"y

Uso del Teclado

)
o
o
@
T
5]
o
o
w
=

%
(©]

8
1
3 ro= %
- e vle —|< > wl ol oal o oal sl w2 o= &
7 .
+ L sl o3 ] ¥ ¢ al= gl al- sl el He] P
= i S | S T ) | (1 - | | e -
o A= /- [} 5 8 t 3 5 v € «_ ' L
* S S | 1 Y] SO T TR PO T - |
o4 64 LF] [E] 94 #r 54 L ] =] [+] (2] EAE |
(Mp) SINVa 0av103L

" uy w 6 ny
: 7 -
E ]
e | Ul | <] | w ~| 8 al of x| z Y
! 20 3
+ ¥ g A A w ] W 9 4| o s| s "
C i | —
- { » d (o] | n A 1 H 3l m D —e
a5 i A = = o 6 8 L 9 s ¥ £ z i 3
» = ¢ R : + s t ] » L] v P s - o©) P o
o4 64 LF] 4 94 54 LF] £4 4 (¥} 353

(esn)'NN'33 TIYWHON OQv1231




(O B

dn g4

| EmpnEEs

35 14

1435

| 1 Al

3
&
&
=
[]
iel
o
w
= }

Sy193L SY1 3ad TV.INOHH 0av1 13 N3 S3HILOVHYD
(P) NVWITY OQV103L

C10

g
ks
o
o
=}
4 uy uy
. 0 V 0D
L -
3 =3
g M sl s o s__ N[ 8] A o_ gl .n_ v
™ -
+ I 4 Lol wllel ™ 8 ﬁ_ o 4| al s| v ™
+ =
= 8] ¢ of n| df of il n|l z| 1 4 3 Mm © —
K 1 ¥ / ] o & [l i 9 5 ] € z i
dian a — = _
i £ b il L i N ‘ = ( ) ’ v p s § i 5
oLd 64 ~ 84 14 94 -’: LE] T4 zi (%] %3

(P) NYNTTY OQV103L




C13

Uso del Teclado

(B0}

dan Ea

sway

5 14

1195

1w

s

e e

SY103L SY133a TVINOHL Oav1 13 N3 $3H3LOVHVO
(8) TONVYdS3 Oav103L

3
o
8
=
(7]
©
D

C12

_- 0 ny W\ é nw
3 L
- 1 { =
- - lowl o el wl w8l sl ol x| o2 < &
+ 9 ; -

5| ¥ i o) sl Al ebs Bl Dl Sbal st e R
-| 8 8 Shisi o
. IO | e | I I | | B e i

M ’ ¢ it 1ag i i & i Y & L L 1 . ¥ £ e t .

= ' * = t } - L] ! . 5 # » ' =
oL mm_, L ¥} (¥} a4 54 LE] €4 &4 Ld 1% 3

(8) TONVdS3 0av103L




C15

_ |

[TTTT]
EEEEE mE
sl L =

| SRR

Sy103L SV 3a TYLNOHS Oav113 N3 S3HILOVEYO
(1) SIONVHL 0av103L

o
o
o
3
|
°
o
=2

Q
8
©
2
o
=]
5
m 0 ny _V\ 6
: "y
: ;
el z| - y : 2
) L4 d N 8| Al of x| ml < &
+| 9o s| v i o
ﬁvu.rzgxw:ouﬂn_mcmﬁ_.a
E
=l @ =] « ; Ta
Y L « o df of 1| nl al 1 &l 3 2| w =5
. 5 ’ ! Ay i¥d e /_ o ( L] 5 i ] § ) ’ . ] ¥
[ s o [+] 8 g F a S v € z L -
o4 64 a4 [¥] 93 54 L] €4 24 (¥} %3

(1) S3ONVH4 Oav103L




C17

“ o uy T ﬂ 6 ny
v 7 s T ]

e N R Ole dl< _v ,z_ N L >. o‘ x_ 3 Y
T T L r_ L U__ a L L ] .
+ 9 S| ¥ b = o [ s | (O - —
s 0] el [0 o_ a_ d o_ ) L ; L 3 3_ 0 —

t 1 ME =il = 0 6 ] L 3 s ¥ E z L ¥

L I e | o e i e = ol =l) = s . | s mf =#le =
o LT ~ a.— [E] a4 — 54 LE] d T4 i (¥ %3

(s1) ODIONY1SI OAY103L

3
g
3
T
0]
©
o
w
=

S
@
kS
)
o
- |
: 0 s Do
3 4 .
gzl ) = . Ul o < 5| w N 8] Al of x| 2 v
* . -
+ 9l S 4 ) = @ 5 Al r H 9 4 a S e
C ] =
- 6 8 L ¢ yl ad] @ 1 n A ili H 3] m| O P
\ = - o 5 ] i 9 S 3 € 2 L
dia a — -
¥ / { ) A 23 \ + = { ) * ¥ v # s 3 " 7
(¥ 64 LE] 4 94 54 L] €4 z4 (%] %3

(96) ODINV.LIHE OQY103L

C16




c19

190 sul
vgBd * puz
- -
dn g r swoy ‘—
35 34d| 735] 7w
o

Uso del Teclado

3
5
3
=
©
-
3
=)

Cc18

SY1031 SV13d TY.LINOHL OAV1 13 N3 S3H3LOVHYO

(1) ONVITV.LI OQV103L

uy

"uv

.23

%207
sde)

diaH

64

24

[E]

94

54 LE] £4 4

() ONVINV.LI Oav103L




c2

_n Ll 0 HE ,_V\ - NU nw
x B
u __1 = >
p T O b [ )= Gle —|< |> | ] w m_ A o_ x| g = Y
; # : " w307 112
+ 9] S =¥ i ﬂv %|. ¥|: O n| | L HE 8 El a_ S| ¥ seed
-—
- 6 8 & i1 Y d o] | n A 1 d m_ 3_ o —-
t 1 NE= A= = o [ ] t 9 S ¥ € z i 2
dia 12 .
¥ /! ¢ H A 5 He ] A0 =) (1= Nz <|. =+ . s|# 3la .
ons 64 04 | L3 94 — 54 w4 €4 7] ¥ 253

(s) S3ANVINIZ/003NS OAvT103L

o
B
o
3
(-4
[}
o
=
(72}
=

g
w.
-
3
©
(=]
w0
35
m 0 Lo v\ 6 ny
3 = 4 . >
3
SN A e (e (e e w N 8| Al o x| Al < &
s|" Bl @ 5
#| e & # i _|vu.:.4x_,xouom«..nm_._.;
L e
= ool al ol #} @l ozl al w3l M| ool e
t 1 s : \ B ' 0 & 8 ¢ 9 s v € z i :
= / € } ki = ¥ i = { ) ’ 13 P o - A . “
[+ %] 64 L ¥) L4 o4 54 LE] €4 (] (¥} 253
(Yo) 0ZINS OAV103L

c20




c22

Uso del Teclado
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Apéndice D

Codigos de Escape de Impresora

Puede utilizar una gran variedad de tipos de impresoras con un Amiga. Muchas
de ellas se mencionan en el Capitulo 8. Su distribuidor de Amiga puede
aconsejarle sobre otras, sea para un trabajo de tipo general o para
aplicaciones especializadas.

Utilice la herramienta Preferences para indicarle al Amiga qué impresora esta
utilizando y para realizar los ajustes necesarios. Preferences se explica en el

Capitulo 6.

Secuencias de Escape de impresora

El dispositivo de impresoras del Amiga acepta secuencias de escape normales
que son traducidas a secuencias de escape especificas de la impresora
seleccionada en Preferences. Cuando utilice el dispositivo de impresora
(PRT:), introduzca esas secuencias normales para utilizar las caracteristicas

especiales de la impresora.

Si las caracteristicas no se encuentran soportadas por su impresora o driver, la
secuencia sera ignorada.

Para enviar un comando a la impresora desde el CLI, siga los siguientes
pasos:

1. Redirija el teclado a la impresora escribiendo lo siguiente:
copy * to prt:

2. Espere hasta que se detenga el acceso al disco.
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AMIGA APPLICATIONS, Flynn, Compute! Books

THE AMIGA HANDBOOK, Breuer, Progressive Peripherals and Software

THE AMIGA SYSTEM: AN INTRODUCTION, Donald, Progressive Peripherals
and Software

BEGINNER’S GUIDE TO AMIGA, McNeill, Compute! Books

ELEMENTARY AMIGA BASIC, Regena, Compute! Books

KIDS AND THE AMIGA, Carlson, Compute! Books

Libros avanzados

ADVANCED AMIGA BASIC, Halfhill and Brannon, Compute! Books
AMIGA MICROSOFT BASIC PROGRAMMER’'S GUIDE, Sanders, Scott,
Foresman and Co. '

AMIGA PROGRAMMER’S HANDBOOK, Mortimore, Sybex Books

AMIGA PROGRAMMING GUIDE, Knight, Que Corporation’

AMIGA PROGRAMMING GUIDE, Levy, Compute! Books

AMIGA TECHNICAL REFERENCE SET, Addison Wesley

IFF TECHNICAL NOTES, CBM Technical Support Group

INSIDE AMIGA GRAPHICS, Leemon, Compute! Books

INSIDE THE AMIGA, Berry, SAMS

MUSIC,SOUND AND GRAPHICS ON THE AMIGA, Boom, Microsoft Press

Informacién sobre el AmigaDOS

THE AmigaDOS MANUAL, Bantam Computer Books
AmigaDOS REFERENCE GUIDE, Levitan and Leemon, Compute! Books
MASTERING AmigaDOS; Stanton and Pinal, Arrays Inc.
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Diagramas del Amiga 500
















abrir

alert (alarma)

ALT, tecla

Amiga, tecla A

(derecha)

Amiga, tecla A
(izquierda)

AmigaDOS

arrastrar

atajo

atajo de menu

GLOSARIO

1. Visualizar una ventana, requester o pantalla.
2. Acceder a una herramienta o proyecto.

El tipo de mensaje que se visualiza cuando ocurre
algtin problema importante en el Amiga.

Una de las dos teclas que se encuentran junto a
las teclas Commodore y Amiga en la parte inferior
del teclado.

La tecla que se encuentra a la derecha de la barra
espaciadora. Se utiliza para los atajos de mend, o
cuando se encuentra operando en el Amiga sin la
ayuda del ratén.

Vea tecla COMMODORE.

Amiga Disk Operating System. El sistema
operativo de disco del Amiga.

Mover un icono, gadget, ventana o pantalla,
situando el puntero sobre lo que se desea movery
desplazando a continuacion el raton, mientras se
mantiene pulsado el botdn de seleccion.

Una forma rapida, utilizando el teclado, de (1)
escoger una opcion de menu, (2) seleccionar un
gadget o un icono.

Una forma de escoger una opcién de menu
pulsando una tecla, mientras se mantiene pulsada
la tecla COMMODORE o la tecla Amiga.
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BESCHEINIGUNG DES HERSTELLERS

Hiermit wird bestitigt, daB der Personalcomputer
COMMODORE AMIGA 500
in Ubereinstimmung mit den Bestimmungen der
Amtsblattverfligung Nr. 1046/1984

funk-entstort ist.

Der Deutschen Bundespost wurde das Inverkehrbringen dieses Gerites
angezeigt und die Berechtigung zur Uberpriifung eingerdumt.

COMMODORE BUROMASCHINEN GMBH

CERTIFICATE OF THE MANUFACTURER

Herewith we certify that our device Personal-Computer
COMMODORE AMIGA 500
corresponds to the regulations
Amtsblattverfligung Nr. 1046/1984
is eliminated of radio interference.

The German Bundespost has been informed that this unit is on the market
and has got the right to check on the mass production if the limits are kept.

COMMODORE BUSINESS MACHINES LIMITED
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