* | NTERFACE RAMJET +3 *

| NTRODUCCI ON:

Antes que nada felicitaciones por su conpra. RAMIET +3 es una potente
interface, que le permitira hacer copias de TODOS | os programas existentes en
el nercado para la |linea de ordenadores Sinclair, de cinta a disco, de disco a
cinta, o de cinta a cinta.

Es inportante nencionar, que RAMIET +3, funciona Unicanente con Sinclair +3 vy
tanbi én en el +2A pero sin las funciones del disco. No funcionan con |os
nmodel os ZX Spectrum 48K, 128K y +2.

Lo prinmero que debe saber sobre RAMIET +3 es que NUNCA DEBE CONECTARLA NI
DESCONECTARLA CON EL ORDENADOR ENCENDI DO.

RAMIET +3, consta de dos partes bien diferenciadas: el copidén por NM vy el
copi 6n por software. El copidén por software, permite realizar anicanmente
copias de cinta a cinta, pero presenta caracteristicas Unicas, conmb la
posibilidad de canbiar los titulos de los progranes y de nodificar |as
pantal | as de | os juegos.

CONECTANDO LA | NTERFACE RAMIET +3

Conecte la interface RAMIET +3 al port de expansi 6n del ordenador. Ponga en
marcha el Spectrum +3 y espere que salga en pantalla el siguiente nenu:

- COPI ADOR RAMJET
- SI STEMA +3

Utilizando las teclas “6” y “7” se producira un scroll de las dos opciones.
Con “ENTER , se seleccionara |la opcion que esté sobre la franja oscura de le
vent ana.

La opci 6n COPI ADOR RAMIET, |e daré acceso al potente copi 6n por software de |la
i nterface.

La opcion SISTEMA +3, le permtira utilizar su ordenador de forma nornal,
i gual que si pul sa RESET.

Si usted quiere utilizar su ordenador en BASIC y ahorrarse este paso, puede
apagar la interface RAMIET +3 con el interruptor que |leva incorporado y |uego
pul sar el reset del ordenador.

COPI ADOR RAMIET

Después elija la opci 6n COPI ADOR RAMJIET en el nenu principal, aparecera en la
pantal l a un nuevo nmend nostrando | as opci ones del copi 6n.

Con las teclas “6” y “7” usted podra posicionar cada una de | as opci ones sobre
la franja oscura que se encuentra en el centro de | a ventana.

Pul sando la tecla “ENTER |a opci 6n que se encuentre dentro de dicha franja,
seré sel ecci onada.

Las opci ones son:

EMPEZAR A CARGAR
SALVAR TODO

CONTI NUAR CARGANDO
SALVAR VARI OS BLOQUES
BORRAR VARI OS BLOQUES
CAMBI AR TI TULO

CORTAR PANTALLA
COVPONER PANTALLA

E I R B



1) Enpezar a cargar:

Cada vez que utilicenmps esta opcion, todos |os datos anteriornente cargados,
seran borrados de |a nenori a.

I nnedi at anente aparecerd una serie de nensajes sobre la pantalla asi comb 2
vent anas que son:

La ventana indicadora de nunero de bloque en la cual se le asighard a cada
bl oque un nunmero que serd atil en otras opciones del copioén. Esta es una fornma
practica de referirse a cada bloque. Es la ventana situada en |la parte derecha
de la pantall a.

La ventana descripci 6n de bloque en la que indica el tipo de dato que se carga
(programa, bytes, etc.). Esta es la ventana principal y se ubica a la
i zqui erda de |la pantall a.

Oro indicador inportante es el de nenoria libre que indica justamente |a
nenoria di sponible en bytes. A medida que carguenos distintos bloques ésta iréa
di smi nuyendo. Si se sobrepasa el |limte aparecera el nensaje correspondi ente
en pantalla. En ese nmonento el copiador queda inposibilitado para cargar nas
datos y usted debe utilizar alguna opcion del copidon. Para volver al nenua
princi pal pul sanbs |la tecla BREAK' o “SPACE durante 1/2 segundo.

2) Sal var todo:

Esta opcidon, comb su nonbre lo indica, transfiere todos los bloques a
cassette. Si querenps abortar el proceso, nada mas féacil que pulsar la tecla
“BREAK” o0 “SPACE’ y volverenps al nend principal.

Una vez se hayan salvado todos |os bloques irenbs autométicanmente al nend
princi pal .

3) Continuar cargando:

Esta opcidn es idéntica a la prinera salvo que no borra la nenoria, de npdo
que | os bl oques que han sido cargados no se pierden.
Con la tecla “BREAL” o “SPACE’ vol venpbs al nenu principal .

4) Sal var varios bl oques:

Esta opci6n nos pernmite salvar un numero determinado de bl oques, resultando
muy Util cuando tenenps mas de un prograne cargado en nenori a.

Para deternminar estos bloques se le pedird indicar 2 bloques (inicial vy
final). Los bloques que se encuentren entre ellos <incluyéndol os> seran
transferidos a cassette.

La forma de elegir los bloques es utilizando las teclas “6', “7" y ‘O conp en
el nmend principal .

Una vez elegidos |los bloques inicial y final (que pueden coincidir) se
transfieren al cassette.

5) Borrar varios bl oques:

Esta opcion, borra de la nenoria |os bloques sel eccionados y por consiguiente
un increnmento de la nenoria libre y disponible por el copidn.

La forma de elegir los bloques a borrar, es idéntica a |la opcion Sal var varios
bl oques. Se incluye una confirmaci 6n final ya que |os datos borrados no podran
ser recuperados.

6) Canbiar titulo:

Junto con | as opciones de edici6n de pantallas, ésta opcidn le pernitiréa hacer
pequefias pero inportantes nodificaciones a | os datos ya cargados.



En este caso en particular, usted tendra la posibilidad de canbiar todos
aquel | os nensaj es que se encuentren dentro de |os bloques de |os progranas.
Este tipo de nodificacion sélo se podra observar claramente cuando utilicenos
el programa al cual pertenece el bloque nodificado. Es atil aclarar que |as
frases o palabras a ser nodificadas deben ser escritas exactanente igual conp
se encuentran en el programa sin onmtir espaci 0s ni puntuaci ones.

La forma de hacer |os canbios es |a siguiente:

Al elegir esta opcion apareceran en pantalla 2 ventanas. El bloque a nodificar
debe estar en menori a.

Una vez entrado en la opcién, deberd escribir la frase o palabra a buscar vy
apretar ENTER I nmedi at anente el programa buscara esos datos en toda la
nenoria. Este proceso puede tardar algunos segundos. Si la frase no es
encontrada, prinmero verifique que la palabra o frase fue introducida
exactamente tal conp se encuentra en el prograna.

De no encontrarse, seguranente se debe a que el nensaje esta codificado de
modo que el interface RAMIET +3 no | o puede detectar.

Si la frase es hallada, se |le dard acceso a |la ventana inferior en dénde podré
escribir la frase por la cual quiere sustituirla.

Cbservar que la longitud de |a nueva frase no podra ser superior a la |longitud
de la frase encontrada. Si escribe una frase de longitud nenor, el resto
guedara sin nodificar. Pulsando la tecla “ENTER, realizanps el canbio en la
nenoria y a continuacién podrenps buscar una nueva frase en la ventana
superior. Si querenos volver al nend principal sinplenente |o |ogranos
pul sando “ENTER sin haber escrito nada. La minima cantidad de caracteres a
buscar es 2.

El texto puede ser introducido conpletanmente en mayUscul as pul sando “CAPS
LOCK” .

7) Cortar pantalla:

Esta opcion y la siguiente se refieren a la edicion y nodificacion de
pantal las. El nétodo consiste en cortar una parte de la pantalla previanmente
sel ecci onada. | nnedi atamente se crea un nuevo bl oque conteniendo |os datos de
ese trozo de pantall a.

Luego utilizando el bloque creado y la opcién conponer pantalla, podenps
colocar el trozo cortado en cual quier otra pantalla.

Prinmeranente, debe elegir el bloque en la cual se encuentra |la pantalla que
quiera cortar y por lo tanto aparecerdn las 2 ventanas principal es. Nuevanente
con las teclas “6", “7" y “O, podra hacer esa eleccid6n. La longitud del
bl oque no puede ser nenor que 6912 bytes pero si podréa ser mayor lo cual le da
| a posibilidad de manej ar pantal |l as unidas a grandes bl oques.

Una vez el egi do el bloque, aparecera en pantalla, el dibujo en si y un pequefio
marco en | a esqui na superior izquierda.

Con las teclas “6', “7", “8" y “9", podr& nover el narco por toda |la pantalla,
y pul sando si nmultaneanmente ‘ CAPS SHI FT”, el nmarco canbi ara de tamafio.

Si querenos ir al nend principal sin cortar nada, |o |ogranps con “SPACE’. Lo
gue debe hacer, es encerrar dentro del marco, la seccién de la pantalla que
qui ere mani pul ar.

Para finalizar la edicidén se debera pulsar la tecla “O. Antes de volver al
nmend principal, aparecera en pantalla la pregunta “INCLUR MARCO? (S/N”".
Respondiendo “S", el gréafico que serda cortado correspondera al que se
encuentra dentro del marco e incluyendo el que esta debajo de éste. Esto le
pernmitira acceder a |os graficos de | os bordes.

8) Conponer pantall a:
Constituye la segunda parte en el proceso de construcci 6n de l|las pantallas.

Uilizando |la opci6n anterior, se crea en nenoria, un file (o bloque)
conteniendo | os datos de la parte de pantalla que usted corté.



Di cho bl oque se ubicara automaticanente al final de la |ista de bloques. Esta
opcion le pernmitira tomar | os datos de ese bloque (si elige cual quier otro que
no haya sido creado con la opcion cortar pantalla, se cancelard la opcién), y
luego el bloque que contenga la pantalla a la cual quiere afadir el corte
antes hecho. Para hacer todo esto, apareceran las 2 ventanas caracteristicas,
y con las teclas “6”, “7” y “O podra hacer cada una de estas el ecciones. Para
volver al nend principal, apretar “SPACE’. Una vez hechas estas elecciones
aparecera el rectangulo conteniendo el corte antes hecho, y la pantalla
el egi da.

Con las teclas “6", “7", “8" y “9” podr& posicionar el rectéangul o donde usted
quiera y pulsando el “O', el rectéangulo se grabara en |la pantalla.

Pul sando la tecla “1” aparecera un cursor que, novi éndolo con las teclas “6”,
“7", “8", “9" y “O, permitira escribir un texto. Con “ENTER’, volvenps al
rect angul o novi bl e.

Pul sando “SPACE”, vol venps al nenu principal.

M

La segunda caracteristica principal de la interface RAMIET +3, es la
posi bilidad de detener |os programas y luego grabarlos en disco o cassette, o
acceder al pokeador. La forna de seleccionar las distintas opciones es
pul sando el botdén de la interface.

Aseglrese que el interruptor de la interface esté en posicion de encendido
(pal anca hacia la derecha), ya que de otra forma la interface no funcionara.
Si la pagina 3 de la RAM del ordenador esta vacia, entonces aparecera en
pantal l a un nmend nostrandol e toda | as opci ones di sponi bl es.

Si la pagina 3 no estid vacia, el nmend no aparecera, pero tendria acceso a
si gui ent es opci ones.

Las opci ones se sel ecci onan apretando distintas teclas de su ordenador.

TECLA “U': Produce un salvado de |la pantalla en que se encuentra en el nomento
de pulsar el botén. Conp no hay pausa entre el nonento de apretar la tecla “U
y el comenzo del salvado de la pantalla, tendra que poner en narcha el
cassette antes de apretar “U'.

TECLA “S": Esta opcidn le pernitird salvar programas de 48K a cinta de nodo
gue luego pueda ser cargado tecleando LOAD'”. Tanbién podra determ nar el
nonbre con que quiere salvar el programa. Conb tendra que escribir el nonbre,
y la utilizaciéon de un cursor a ese fin inplicaria un canbio profundo de la
pantal l a, henbs optado por inplementar otra forna de entrada de |os datos
basada en soni dos.

Una vez sel eccionada esta opci6n, se escuchard un sonido tras el cual podréa
escribir el nonbre del prograna.

Para gui arl o, cada vez que pul se una tecla, se escuchara un pequefio soni do. Si
se intenta sobrepasar el limte de los 10 caracteres para la longitud del
nonbre se escucharé un soni do grave.

Pul sando “DELETE” borrard todo lo anteriornente escrito. Pulsando “ENTER’,
conmenzara a sal var el programa.

TECLA “C': Esta opcién, le permtira salvar progranas de 128K a cinta de
modo que | uego pueda ser cargado tecleando LOAD'”. Al igual que en la opcidn
“S", se le pedirda el nonbre con que quiere salvar el programa utilizando el
nmét odo de soni dos.

TECLA ‘'R": Har4 que continde la ejecucion del programa que se detuvo al
apretar el botén de la interface RAMIET +3.



TECLA “P": Con esta tecla, tendrd acceso al pokeador que, conp todos
sabenps, nos permitira colocar bytes en cualquier direccién de nenoria. A ese
efecto es totalnente necesario ver lo que esté escribiendo y para ello se ha
i mpl erent ado un cursor.

I nnedi at anent e después de haber elegido esta opcion, aparecera en la parte
superior de la pantalla un nensaje preguntandole la direccion (entre 16384 y
65535) de nenoria. Una vez introducida pulse “ENTER” y nos preguntara el valor
(entre Oy 255) que querenps colocar en esa direccion. Para mas infornmacion
direnmos que una vez introducida la direccion, se nostrara cual es el byte que
se encuentra alli de mbdo que si luego de hacer el canbio, no esta conforne,
podra canbi arl o nuevanente vol viendo al estado inicial.

Una vez tecleado el valor y pulsando “ENTER’, se nos volvera a preguntar por
una nueva direcci 6n.

Si  querenps termnar de pokear, debenps pulsar “ENTER’, sin escribir nada.
Est o sucedera en anbas preguntas.

TECLA “T": Pulsandola nos permitira grabar programas de 48K a disco. Lo
prinero que debera hacer es introducir el nonbre del programa, de nanera
idéntica a |las opciones “S" y “C’, solo que en esta opcion, |a gama de nonbres
validos es mas restringida: so6lo se podran poner |os nonbres validos para el
+3 DOS (ver manual Sinclair), y SIN EXTENSI ONES.

Si se introduce un nonbre invalido, se producira un error de grabaci 6n que se
avi sara con col ores de borde distintos a |os del nena principal.

Para salir del error, se debera pulsar “BREAK’, tras |o cual se dara acceso
nuevanente al nend de teclas.

Debera asegurarse que el disco esté desprotegido, fornmateado en formm
estandar, y que tiene nenoria libre suficiente. Si alguno de estos requisitos
no se cunple, se producira un error de grabaci on.

Es inportante nencionar, que |a grabaci 6n tardara aproxi nadanente 45 segundos,
gue posteriornente dara acceso al nenid de tecl as.

TECLA “L”": Esta opcion, le pernmitira grabar programas de 128K a disco. La
forma de proceder, es idéntica a la anterior, solo que esta vez |a grabaci 6n
tardara nmas tienpo en realizarse, y ocupara mayor espacio en el disco.

Las péagi nas vacias, seran grabadas con longitud del byte, pero conp se graba
por nmedio del +3 DOS, la longitud real en el disco sera de 1 Kbyte.

NOTA | MPORTANTE: N nguna de las dos ultims opci ones nencionadas, funcionaran
si se bloquea el paginado de la RAMy ROM de | a +3.

Si esto ocurre, RAMIET +3, no podra acceder a las rutinas del +3 DOS, y por |lo
tanto no podra realizar ninguna operaci 6n de di sco.

El bl oqueo del pagi nado, se produce cuando se selecciona |la opcién 48K BASIC
en el menud principal de la +3, o si se teclea OQUT 32765, 46.

Para acceder al 48K BASIC sin bloquear el paginado, deberd prinero elegir la
opci 6n +3 BASIC, y luego teclear SPECTRUM 6 USR O



CONSEJOS UTI LES

1—Cuando usted pulse el boton de la interface RAMIET +3, se activard la inte-
rrupci 6n no mascarable NM. Este npdo de interrupci 6n, es esencial mente igual
que los nobdos O 1 o 2, lo que inplica que produciréa canbios en el Stack del
Z-80. Al gunos progranas, principalnmente los juegos, utilizan técnicas de
progranmaci 6n que en al gunos nmonent os hacen uso nuy inportante y control ado del
Stack, con lo cual podr& suceder que al activar la NM el juego no funcione
correctanmente. General nente, esto ocurre cuando hay nuchas cosas en noviniento
en la pantalla, o sea cuando |los juegos utilizan al maxino | as capaci dades del
Z-80. En principio, le dirembs que no es conveniente en ningln caso acci onar
la interface en estos nmonentos, ya que el juego podrd quedar dafiado. Por otro
parte, si usted quiere copiar el juego, es realnente nejor copiarlo cuando
este se encuentre en el mend principal, ya que quedarda mas presentable, y sera
MAs segura su copi a.

Para introducir |os “Pokes”, |e reconendanps que tanbi én | o haga desde el nenu
princi pal del juego.

2— Nunca se debera quitar el rayado de las |lineas superior e inferior de |as
pantal | as de | os juegos sal vados por NM pues ahi se guardan |os registros del
Z-80 y el Stack que son de vital inportancia para la ejecucién de |os
progr anas.

3—La opci6n que copia programas de 48K a disco, NO controla que el programa
en nenoria sea efectivanente de 48K, y a efectos de no dafar la pantalla en
exceso, utiliza |las paginas superiores para guardar |as variables de sistema y
otr5 zonas que son nodificadas por el +3 DOS. Esto significa, que si el
programa en nenoria ocupa estas paginas, la opcion “1" de la interface, lo
estropeara. Esto sucede, con el editor del +3 BASIC, que utiliza |la pagina 7.
Si eleginbs 1la opcidén “1” cuando el sistena se encuentra en este editor el
retorno tendré resul tados inpredecibles



