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Hace muchos años que la mejor revista del mundillo de la I nformát ica dejó de editarse 
y de venderse en los kioskos. Como usuario de Spect rum, esperaba cada mes 
impaciente el día en que salía m i querida Microhobby para acudir  al kiosko y devorar la 
ávidamente incluso antes de llegar a casa. La verdad es que nunca me preocupó el 
avance de las consolas y las repent inas apariciones de revistas sobre videojuegos de 
Nintendo y SEGA, pero todo cambió aquel día que compré la Microhobby nº  217 ( la 
fat ídica revista con la portada de los Lemmings) . Mient ras volvía desde el kiosko hacia 
casa leí el editor ial. Parecía imposible pero era cierto:  Microhobby, la mejor revista de 
I nformát ica de todos los t iempos, dejaba de publicarse pese a tener todavía una t irada 
decente. El mot ivo:  el Spect rum moría (comercialmente) .  
 
La muerte comercial del Spect rum supuso la desaparición de sus revistas, libros y de 
nuevos juegos. Sin embargo, todos sus usuarios todavía mant ienen un car iño especial 
por esta máquina. I ncluso aquellos que ya no son usuarios act ivos del Spect rum 
recuerdan todos aquellos t ítulos, las part idas con los am igos, los análisis de Microhobby 
y los inicios en el mundo de la informát ica con nuest ro pequeño m icroordenador de 8 
bits. 
 
Magazine ZX es un sencillo proyecto or ientado a llevar a vuest ros navegadores el 
esquema básico de las revistas Microhobby apoyándose en la facilidad de dist r ibución 
vía I nternet  (en un magazine web) :  secciones de hardware, programación en el 
Spect rum, comentar ios de juegos (cuanto menos conocidos y más sorprendentes 
mejor) , t rucos, etc. No pretendemos crear algo más allá de nuest ras posibilidades, tan 
sólo que os divir táis tanto leyendo como nosot ros escr ibiendo. De hecho, el formato 
será mensual, de forma que podamos asegurar (gracias a la disponibilidad de t iempo)  
que los contenidos serán de calidad, y no un mero relleno aprem iado por la necesidad 
de sacar una revista semanal o quincenal. I ntentaremos que cada mes sea mejor y sea 
especial. Cualquiera que quiera cont r ibuir  a la revista podrá hacerlo, ya sea mediante 
colaboraciones (siempre que se amolden a la revista) , pequeños envíos o comentar ios. 
 
En cualquier caso, no os olvidéis de enviarnos sugerencias, pet iciones de colaboración 
o ideas a PDJD]LQH#VSHFF\�RUJ.  
 
Así pues, bienvenidos a este pr imer número de Magazine ZX. 
 
Y un últ imo apunte, a ver quién se ve capaz de encont rar la firma de nuest ro 
ilust rador, Juanje, en la portada de la revista. 
 

Redacción de MAGAZI NE ZX 
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Redacción de MAGAZINE ZX 
 
¢&yPR� HVWi� OD� VDOXG� GHO�PXQGLOOR� 6SHFWUXP�
KR\�HQ�GtD"�(VWD�VHFFLyQ�SUHWHQGH�FRPHQWDU�
GH� XQD� IRUPD� FUtWLFD� HO� HVWDGR� GH� ORV�
GLIHUHQWHV� SUR\HFWRV� UHODFLRQDGRV� FRQ� HVWH�
PXQGLOOR�VLQ�FDHU�HQ�ORV�WySLFRV�SRVLWLYLVWDV�D�
ORV�TXH�HVWDPRV�DFRVWXPEUDGRV���  
 
Cualquier revista que se precie debería tener 
una sección de not icias en la que comentar 
las últ imas novedades, los proyectos más 
ambiciosos y las ideas más at ract ivas. 
Desgraciadamente, en el mundillo del 
Spect rum esto es poco menos que imposible. 
Es cierto que en ocasiones aparecen 
novedades en cuanto a proyectos, pero son 
insuficientes para llenar una sección 
completa de not icias. Apenas hay "part ies" 
de usuarios de Spect rum, no aparecen 
juegos nuevos (salvo algún juego amateur 
ocasional)  y las not icias son, en general, 
bastante escasas.  
 
Así pues esta sección será una mezcla de 
"Las not icias del Spect rum" y "Una m irada 
crít ica a los proyectos existentes", con el fin 
de most rar la opinión de los redactores de 
Magazine ZX acerca de los diferentes 
proyectos.  
 &21&8562�%$6,&�'(�5$'$67$1  
 
Nuest ra primera not icia está dedicada al 
concurso de programación de juegos en 
BASI C organizado por Radastan en 
ByteManíacos (KWWS���ZZZ�UHGH\D�FRP��E\WHPDQLDFRV�FRQFXUVR������LQGH[�KWPO) .  
 
El objet ivo del concurso es explotar la 
sencillez y facilidad de programación en 
BASI C para producir pequeños juegos en 
poco t iempo de desarrollo.  
 
Es una lást ima que este concurso esté 
basado en el fracaso de un concurso an-
terior, donde los juegos se podían presentar 
programados en código máquina. En dicho 

certamen no hubo part icipantes y Radastan 
tuvo que organizar un nuevo concurso donde 
el t iempo de desarrollo fuera menor y 
animara a todo el mundo a realizar su 
part icipación en menos t iempo. Afortu-
nadamente esta "segunda convocatoria"  ha 
animado a varios part icipantes que han 
most rado su dest reza en BASI C con juegos 
sencillos pero ent retenidos.  
 
Para part icipar basta con desarrollar un 
juego totalmente en BASI C, sin ayuda de 
rut inas en código máquina (aunque sí que se 
puede POKEAR y PEEKEAR en/ de la 
memoria)  y enviarlo a Radastan siguiendo 
las inst rucciones de su página. El prem io al 
que optan los part icipantes consiste en una 
Super Nintendo y juegos para la m isma. 
Personalmente encont ramos que el concurso 
no necesita siquiera prem io, ya que el hecho 
de part icipar en sí m ismo es suficiente 
aliciente.  
 
Este concurso anima a desempolvar los 
conocim ientos de BASI C y hacer en un par 
de tardes ese juego que no hiciste en la 
época del Spect rum pero que ahora, con 
todos los conocim ientos adquir idos y 
madurados, sí que eres capaz de hacer. La 
lim itación de sólo usar BASI C es en realidad 
una ventaja ya que te perm ite olvidarte de 
efectos especiales, sonidos envolventes y 
entornos 3D acelerados y cent rarte única y 
exclusivamente en la lógica del j uego, 
haciéndolo divert ido y adict ivo.  
 
El concurso parece haber ent rado en una 
fase recesiva en la que apenas se mandan 
nuevos programas, aunque esto puede 
cambiar si la gente se anima durante el 
t iempo libre del verano a hacer su pequeño 
juego. No olvidemos que cada part icipación 
se convierte en un nuevo juego para 
Spect rum, por sencillo que sea. Es posible 
también que mucha gente esté t rabajando 
en su juego y lo ent regue en las últ imas 
fechas del concurso, bien por cuest iones de 
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t iempo de desarrollo, bien por evitar la 
aparición de algún clon u ot ro envío con la 
m isma temát ica (para no dar la idea a ot ros 
programadores que pudieran mejorarlo) .  
 
En cont raposición al Concurso de 
Programación de Juegos Basura de FRPS�V\V�VLQFODLU (Crap Games Com-
pet it ion) , el objet ivo es hacer un juego lo 
más at ract ivo, j ugable y adict ivo posible. A 
t ítulo personal, se aconseja a los posibles 
futuros part icipantes que no intenten realizar 
j uegos arcade que requieran mover 
demasiados caracteres por pantalla, ya que 
el BASI C del Spect rum es realmente lento 
para estos menesteres. Esto no quita que no 
puedan realizarse arcades de este t ipo:  
Burger Time de Álvaro Alea nos sorprendió 
gratamente con un arcade digno de ser 
mejorado (en velocidad y funcionalidades)  
en código máquina. En cualquier caso, sea 
cual sea el género elegido, supondrá un reto 
para nosot ros como programadores, una 
diversión para las personas que lo prueben, 
y un pilar más para que este concurso de 
programación de juegos BASI C se vuelva a 
celebrar el año que viene.  
 (O�3257$/�63(&&<�25*  
 
El segundo de los comentarios de este mes 
t rata acerca del portal speccy.org 
(KWWS���ZZZ�VSHFF\�RUJ�)  propiamente 
dicho. Pese a que su webmaster mant iene lo 
que es la parte del motor del portal 
actualizada, la zona de contenidos es algo 
deficiente. En general falta más inter-
act ividad de los usuarios con el portal, ya 
sea enviando nuevas not icias, encuestas o 
comentarios.  
 
Los colaboradores más act ivos a juzgar por 
el número de not icias enviadas suelen ser 
metalbrain y tbrazil, aunque el adm inist rador 
de la página también maqueta y envía 

contenidos. Las encuestas siempre suelen 
tener bastantes votos, pero también 
adolecen de comentarios de la gente. La 
falta de comentarios y nuevas not icias (o al 
menos de not icias enviadas por usuarios 
diferentes de los habituales)  se hace más 
ext raña si tenemos en cuenta que en los 
momentos de cerrar este texto hay más de 
150 usuarios regist rados en el portal, y que 
t iene una media de 350 visitas diarias.  
 
Lo mejor de speccy.org es, como siempre, el 
host ing gratuito de Webs asociadas, pero es 
una lást ima que no cuente con mayor apoyo 
de los usuarios para hacer del portal un 
lugar más interact ivo con discusiones y 
not icias interesantes. El portal t iene 
bastantes posibilidades:  encuestas, not icias, 
comentarios y enlaces, pero en nuest ra 
opinión no están bien aprovechadas, en 
parte por la falta de not icias referentes al 
mundo del Spect rum, y en parte por el poco 
movim iento que genera el colect ivo del 
Spect rum en cont raposición al que t ienen 
ot ros como los usuarios de MSX.  
 
En general cualquier usuario que quiera 
crear una página de Spect rum puede 
ponerse en contacto con el webmaster de 
speccy.org y solicitar espacio en el servidor. 
Junto al espacio web sin publicidad alguna se 
le provee de un contador, estadíst icas de los 
accesos Web, PHP y base de datos mySQL. 
No es necesario disponer de una página web 
grande o estar inmerso en un gran proyecto 
para disponer de espacio Web en speccy.org.  
 
Por ot ro lado, como desventajas principales 
tenemos que el Servidor t iene un sólo punto 
de conexión con I nternet  ( red de cable)  de 
300Kbps, y que las altas y bajas se realizan 
de forma manual por el adm inist rador, de 
forma que se pueda cont rolar si una web es 
aceptable o no por la polít ica interna del 
portal.  
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SANTIAGO ROMERO 

 
Com enzam os la andadura de esta sección con el análisis de dos t repidantes juegos:  6ODS� 'DE� �(O�3LQWRU��y 7RRELQ.  Esperam os que los disfrutéis.  

6ODS�'DE��(O�3LQWRU�  

 

Slap Dab es un sencillo j uego para el m odelo de 
48K escrito en 1983, en los prim eros años del 
Spect rum . Com o todos aquellos program as que 
aparecieron inicialm ente, Slap Dab t iene el t ípico 
aspecto de program a discreto (escrito en BASIC)  
pero terr iblem ente adict ivo. En España fue 
editado por Microbyte/ Indescom p dent ro del sello 
"Clásicos de Spect rum " (aquella colección de 
cintas negras con t ítulos com o Cienpiés, El 
Basurero, Supergráficos o Jugador de Ajedrez) . 

 

3DQWDOOD�GH�FDUJD�GH�(O�3LQWRU 

Slap Dab (El Pintor)  es una m ezcla ent re Arcade 
de reflejos y Puzzle de la época;  en él debes 
ayudar a Sam  el pintor a pintar toda la habitación 
( la pantalla en sí)  para poder pasar a la 
siguiente. 
 
Cada habitación (pantalla o nivel)  no es m ás que 
una am plia zona negra cerrada por sus cuat ro 
ext rem os, salvo por un pequeño hueco en la 
parte derecha donde nuest ro am igo Sam  puede 
recargar su bote de pintura. Em pezam os en ese 
pequeño hueco con nuest ra reserva de pintura 
llena, y usando las teclas (O, P, Q, A)  o bien el 
j oyst ick kem pston podem os m overnos en todas 
direcciones. Si tenem os pintura disponible en el 
cubo y nos m ovem os sobre un área sin pintar, 
ésta quedará autom át icam ente pintada y la 
cant idad de pintura en nuest ro bote dism inuirá. 
Cuando se nos acabe la pintura deberem os 
volver a por m ás a la parte derecha de la 
pantalla, int roduciéndonos en el pequeño hueco 
donde se efectúa la recarga. 
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6DP�HO�SLQWRU�GHVOL]D�VX�EURFKD�SRU�OD�
KDELWDFLyQ�PLHQWUDV�FDPLQD�SRU�HOOD  

Todo esto sería m uy sencillo si no fuera porque 
en determ inadas posiciones de m apa hay unos 
pequeños m onst ruos (que inicialm ente son 
invisibles y aparecen cuando pintam os sobre una 
zona determ inada, sonando unos tonos de alerta 
por el altavoz y dándonos unos segundos para 
huir)  que nos perseguirán para elim inarnos, pero 
con un pequeño detalle:  ellos sólo pueden 
cam inar por las zonas pintadas. Esto nos perm ite 
evitarlos en determ inadas situaciones, salvo 
cuando apenas quedan zonas por pintar y 
debem os arriesgarnos para pintarlas. Por 
supuesto, los diferentes niveles se basan en 
colocar m ás y m ás m onst ruos sim ultáneam ente 
en la pantalla, de form a que aparezcan antes y 
nos im pidan realizar nuest ro t rabajo, que no es 
ot ro que pintar la totalidad de la pantalla para 
poder cam biar de nivel. 

Com o los m onst ruos sólo pueden at raparnos en 
las zonas de pintura, el j ugador avezado se dará 
cuenta pronto de que lo m ás út il es tener una 
ruta "sin pintar"  que vaya hacia el lugar donde se 
recarga la pintura. Ot ros jugadores pueden pintar 
de form a que los m onst ruos (que se m ueven de 
una form a m uy elem ental)  se queden at rapados 
en ellas m ient ras realizam os el resto de la 
pantalla. 

La idea del j uego es m uy original (hablam os de 
1983)  y el j uego resulta m uy divert ido. La 
respuesta a los cont roles es aceptable y la 
dificultad está bien ajustada a los diferentes 
niveles. El punto flaco del j uego es sin duda el 
sonido, que no va m ás allá de unos sencillos 
BEEPs. Los gráficos, que no son m ás que GDUs, 
com o los que podem os definir nosot ros en BASIC 
al program ar, cum plen sobradam ente su función. 
 

 

(O�PRQVWUXR�QR�SRGUi�DWUDSDUQRV�HQ�OD�]RQD�
VLQ�SLQWDU�

 
En resum en:  un juego sem idesconocido que no 
es ninguna m aravilla de la técnica pero diseñado 
para hacer pasar m uchas horas agradables 
intentando llegar al m áxim o nivel posible, o 
realizar m ás puntos que tu com pañero de juegos. 

��
7UXFRV�  
 
POKE 27846,0 +  POKE 28065,0 :  Vidas 
I nfinitas. 
POKE 28575,0 :  Pintura infinita.  

2WURV�&RPHQWDULRV��
<RXU�6SHFWUXP�,VVXH�����-DQ�� :  
ht tp: / / www.users.globalnet .co.uk/ ~ jg27paw
4/ yr01/ yr01_47.htm
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¿Puede ser divert ido un juego donde los 
protagonistas se lancen río abajo subidos en un 
flotador? Lo es, y m ucho, pero con m at ices. 
Toobin es la conversión a Spect rum  de la colorida 
recreat iva con el m ism o nom bre. 

 

3XQWR�GH�SDUWLGD�GH�QXHVWUD�DYHQWXUD 

La historia del j uego es m uy sim ple:  Biff y Jet , 2 
j óvenes aventureros, han encont rado un río tan 
largo que va desde el Am azonas hasta el fin del 
m undo, pasando por la Antárt ida. Subidos a sus 
flotadores, nuest ros 2 héroes recorrerán el río 
evitando todos los peligros con el fin de llegar a 
casa sanos y salvos después de recorrerlo en su 
totalidad. 
 
Los diferentes niveles del j uego son pues partes 
de un m ism o río. Com enzam os en la parte alta 
del río y la corriente (o m ás bien el scroll de 
pantalla)  nos arrast ra hacia la parte inferior. 
 

Podem os optar por j ugar individualm ente o bien 
en pareja, siendo el j uego a dos jugadores 
infinitam ente m ás divert ido. La com pet ición por 
obtener m ás puntos (en form a de m etas con 
diferentes puntaciones que obtendrem os al 
cruzar bajo ellas)  y por recoger m uniciones (en 
form a de latas de cerveza)  hace que los héroes 
com pitan por los recursos que les ofrece el río. 
 
El m étodo de cont rol de los flotadores es m uy 
sencillo, pero puede hacer falta acostum brarse a 
él, ya que está basado únicam ente en 3 teclas. 
Mediante la tecla derecha rem am os con la m ano 
derecha (y nos desplazam os en esta dirección) . 
Algo parecido sucede con la m ano izquierda. Para 
desplazarnos en línea recta no tenem os m ás que 
rem ar pulsando am bas teclas a la vez. 2 teclas:  3 
m ovim ientos. La tercera tecla es la de disparo:  
hace que el protagonista lance una lata de 
cerveza en la dirección en la que está m irando. 
Necesitarem os algo de práct ica para m overnos 
con dest reza ent re los elem entos del río, pero la 
reducción de teclas facilita en general el cont rol y 
se agradece en el m odo de 2 jugadores, donde 
sólo ut ilizam os 6 teclas en total para am bos.  
 
Los cont roles por defecto son:  

Jugador 1:  

Z-X-Q Com o izquierda-derecha-disparo 
A-S-Q Com o izquierda-derecha-disparo 
(alternat ivos)  
 
Jugador 2:  

N-M-O Com o izquierda-derecha-disparo 
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J-K-O Com o izquierda-derecha-disparo 
(alternat ivos)  

El j uego se desarrolla con vista superior y nos 
m uest ra a uno o dos flotadores (según el núm ero 
de jugadores)  en el río, m ient ras la corriente nos 
arrast ra hacia la parte inferior de la pantalla y 
esta hace scroll m ost rándonos nuevas áreas del 
m ism o. Nos toparem os con rápidos que 
acelerarán nuest ra velocidad, cascadas, rocas, 
t ierra y diferentes cam inos posibles para 
cont inuar bajando. 

En el agua nos encont rarem os ram as y cocodrilos 
que pincharán nuest ro flotador (haciéndonos 
perder una vida) , pingüinos kam ikazes que se 
lanzarán cont ra nosot ros, t r ibus indígenas que 
nos dispararán dardos, cocodrilos, y pescadores 
dispuestos a pinchar nuest ro m edio de t ransporte 
con sus anzuelos. Para librarnos de todos estos 
obstáculos nada m ejor que lanzarles latas de 
cerveza, pero cuidado:  estas se acaban y 
tendrem os que recoger m ás en el río, 
com pit iendo con nuest ro com pañero por ellas. 
Adem ás, ¿quién ha dicho que sea fácil lanzar una 
lata cuando bajas por los rápidos? 

 

£6RFRUUR��£1RV�SHUVLJXH�HO�FRFRGULOR� 
Por si fuera poco tam bién podem os com pet ir por 
los puntos:  en el recorrido existen "zonas de 
m eta" que al ser cruzadas nos darán puntos 

ext ra. Eso sí, habrá que llegar a ellas antes que 
nuest ro com pañero, o apartarlo de nuest ro 
cam ino lanzándole latas o desplazándolo 
m ediante un choque si es necesario : - ) . 

En resum en:   

Este juego t iene unas variadas m úsicas de 128K 
y unos gráficos bastante coloridos (sin llegar a 
ser una m aravilla) . El j uego en sí puede llegar a 
ser m uy divert ido, pero es algo que depende 
m ucho de los gustos del j ugador:  si no te 
engancha desde el principio es difícil que lo haga 
después, a m enos que se juegue a dos 
jugadores, donde la com pet ición ent re am bos 
puede hacer del j uego una verdadera delicia. Una 
aceptable conversión de la fam osa recreat iva de 
Atari. 

�
7UXFRV�  
 
POKE 61721,0 :  Créditos I nfinitos. 
POKE 41836,N :  Número de créditos (1-255)   
 

2WURV�&RPHQWDULRV��
<RXU�6LQFODLU :  
ht tp: / / www.ysrnry.co.uk/ art icles/ toobin-
70.htm  
ht tp: / / www.ysrnry.co.uk/ art icles/ toobin.htm  

&UDVK�,VVXH��� :  
ftp: / / ftp.worldofspect rum .org/ pub/ sinclair/ m agaz
ines/ Crash/ I ssue71/ Pages/ Crash7100068.jpg
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MIGUEL G. PRADA 
 
(Q� HVWD� VHFFLyQ� TXHUHPRV� LU� HQVHxiQGRWH�� GH� XQD�PDQHUD� DPHQD� \� FRQ� HMHPSORV� IiFLOHV� GH�
FRPSUHQGHU��HO�IXQFLRQDPLHQWR�GH�ODV�GLIHUHQWHV�KHUUDPLHQWDV�GH�ODV�TXH�GLVSRQHPRV�SDUD�XVDU�
HQ�HO�3&�\�TXH�QRV�KDFHQ�PiV�VHQFLOOR�HO�XVR�KDELWXDO�GH�QXHVWUR�6SHFWUXP�  
87,/,'$'(6�3$5$�75$%$-$5�&21�',6&26��,�  

En I nternet  existe una gran cant idad de 
archivos conteniendo diversos juegos y 
ut ilidades para nuest ro Spect rum. Ent re 
estos archivos tenemos un formato en el 
cual nos vamos a cent rar hoy:  son los 
archivos GVN. Estos archivos no son más que 
una imagen fidedigna de los ant iguos discos 
de 3" que usábamos en el hermano mayor 
de la gama Spect rum, el + 3. Esta primera 
parte del art ículo va a tener como objet ivo 
enseñarnos como se realiza la grabación de 
estos archivos a un disco, tanto de 3" cómo 
de 3" 1/ 2. 

Para poder hacer esto tenemos que tener en 
cuenta un par de puntos:  si queremos volcar 
los archivos a discos de 3 1/ 2, t ípicos de PC, 
debemos tener un cable adaptador y una 
disquetera de 3 1/ 2 funcionando con nuest ro 
Spect rum + 3, y, si queremos grabarlos en 
discos de 3", tendremos que acoplar una 
disquetera de 3" al PC. Esto es evidente y no 
es el objeto de este art ículo meternos en 
complicaciones con el hardware, por lo cual 
supondremos que ya tenemos decidida de 
que forma t rabajaremos con las disqueteras 
y realizado el montaje que sea necesario. 

A cont inuación necesitamos descargar el 
conjunto de programas que vamos a ut ilizar, 
las CPDTOOLS, un conjunto de dos pro-
gramas escritos por Ulr ich Doewich que 
funcionan bajo sistemas operat ivos MS-DOS 
(bajo Windows es muy posible que no 
funcione correctamente, más adelante 
veremos cómo solucionar este problema) . 

,167$/$&,Ï1  
 
En las CPDTOOLS el proceso de instalación 
es muy sencillo, simplemente descom-
prim imos en una carpeta el archivo .ZI P que 

nos hemos bajado. Al realizar este proceso, 
nos queda el programa listo para t rabajar 
con él. 

&Ï02�6(�87,/,=$  

CPDWRI TE.EXE, que es el programa que nos 
interesa ahora de los dos que t rae el pack, 
es un programa de MS-DOS, y por lo tanto 
hay que ut ilizarlo desde una consola MS-
DOS o símbolo del sistema. Cómo 
comentaba al inicio de éste art ículo, en PC 
con Windows suele dar problemas, ya que 
CPDWRI TE accede al hardware directamente 
y Windows no se lo perm ite, para esto la 
solución más sencilla es hacernos con un 
disco de arranque (al final del art ículo, en 
Links, podéis encont rar de dónde des-
cargarlos ya hechos) . Si nuest ro disco duro 
está part icionado y formateado usando 
FAT32 tendremos que usar un disco de 
arranque de Windows 98 o superior, y si 
está en FAT16, nos vale cualquiera a part ir  
de MS-DOS. Date cuenta de que deberemos 
acceder al disco duro donde tendremos 
almacenados los archivos GVN y las 
CPDTOOLS. 
 
Tenemos en el directorio las cpdtools ya 
descomprim idas, ahora nos hace falta un 
archivo en formato GVN para copiar al disco. 
Lo descargamos, en Links tenéis varios sit ios 
de dónde cogerlos, lo metemos en el 
directorio de las CPDTOOLS y descom-
prim imos el ]LS en el cual suelen venir 
almacenados. Una vez hecho esto, es 
recomendable cambiarles el nombre a los 
GVN para que no se pasen del estándar MS-
DOS de 8+ 3 caracteres, ya que los nombres 
largos t ípicos de Windows, suelen ser una 
causa de que CPDWRI TE nos muest re el 
error "no encuent ro el archivo". Valga como 
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ejemplo, si nos bajamos un archivo llamado 
LaAbadiaDelCrimen.dsk, lo podemos renom-
brar como abadia.dsk. 

Una vez todo preparado vamos a volcar la 
imagen GVN en el disco. Reiniciamos el PC 
con el disco de arranque, en el caso de que 
no nos funcione en Windows, tal como 
decíamos antes o abrimos una sesión MS-
DOS o símbolo del sistema. Accedemos a la 
carpeta donde tenemos almacenadas las 
CPDTOOLS y tecleamos:  CPDWRI TE 
abadia.dsk, o el nombre del archivo que 
queremos grabar, y esperamos que el 
proceso de grabación term ine, tarda unos 
pocos segundos. Podemos ver en la pantalla 
que la grabación va avanzando al 
incrementar el número de la pista ( t rack)  
que se va escribiendo en el disco. 
Simplemente con esto nos copiará el archivo 
en lo que sería la cara 'A' del disco, en caso 
de que sea de 3 1/ 2, o, si tenemos una 
disquetera de 3" adaptada al PC, en la cara 
del disco que tengamos int roducida hacia 
arr iba. En cuanto al uso de la disquetera de 
3" poco más hay que decir, el proceso es 
muy sencillo tal como lo haríamos en el 
Spect rum, nos lim itamos a dar la vuelta al 
disco. 
 75$%$-$1'2� &21� /$� ',648(7(5$� '(�������  

Vamos a complicar un poco las cosas y a 
comentar unas consideraciones que tenemos 
que tener en cuenta si tenemos una 
disquetera de 3" 1/ 2 t rabajando en nuest ro 
Spect rum, cosa que el autor de este art ículo 
recomienda. Lo primero es saber el t ipo de 
discos que tenemos que ut ilizar, ya que si no 
son de doble densidad, es decir, de los 
ant iguos de 720k, no sirven y deberemos 
usar uno de alta densidad, los que podemos 
encont rar ahora en cualquier t ienda de 
informát ico o consumibles de oficina, 
tapando el orificio que t ienen a la derecha 
con un poco de celo. Hecho esto, podemos 
usar el disco como si tuviera dos caras, 
simplemente con añadir un parámetro al 
programa CPDWRI TE.exe:  

• Para grabar en lo que sería la cara 'A' 
del disco:  CPDWRITE abadia.dsk  

• Para grabar en la cara 'B':  CPDWRITE 
abadia.dsk S  

Por supuesto, estamos suponiendo que el 
cable adaptador de la disquetera de 3" 1/ 2 al 
Spect rum t iene el conmutador necesario 
para cambiar de una cara a ot ra. 

)250$7($1'2�',6&26�'(�������  
 
Ot ra de las ut ilidades que nos ofrece 
CPDWRI TE es formatear discos de 3" 1/ 2 con 
una capacidad mayor de como lo hace el 
S.O. del Spect rum. 
 
Cuando descomprim imos el archivo donde 
vienen las CPDTOOLS, nos crea t res 
imágenes llamadas 180K.dsk, 360K.dsk y 
720K.dsk. Si grabamos estas imágenes en 
disco con el comando visto antes:  CPDWRITE 
720K.dsk, tendremos el disco formateado y 
vacio para meter información hasta que 
completemos esa cant idad de espacio libre. 
Estos discos funcionarán perfectamente con 
el Spect rum, salvo por alguna lim itación 
menor. No podemos tener más de 256 
archivos en el m ismo disco, y al hacer un 
CAT de los m ismo, únicamente se nos 
most raran los 64 primeros, pero podemos 
listarlos por lotes, por ejemplo, haciendo 
CAT a* .* , con lo cual nos listará los archivos 
que com iencen por la let ra 'A'. Jugando con 
los comandos podremos acceder a todos los 
archivos del disco. 
 
Si los formateamos a 720K, por ejemplo, 
debemos tener en cuenta de que su ut ilizan 
cómo si sólo tuviesen cara 'A' con esa 
capacidad. 
 &21&/86,21(6  
 
Este programa es una magnífica ut ilidad 
para nuest ro PC, nos facilita enormemente la 
tarea de pasar a disco nuest ros programas 
preferidos en una cant idad de t iempo ínfima. 
Si además lo acompañamos con el adaptador 
para poner una disquetera de 3" 1/ 2 a 
nuest ro Spect rum, tendremos el beneficio de 
poder usar discos nuevos, que compramos a 
bajo precio comparado con el coste que 
t iene encont rar discos de 3" en el mercado 
de segunda mano, caros gracias a los 
especuladores con este t ipo de material y 
escasos. 
 
El mes que viene nos meteremos en 
profundidad con el segundo de los 
programas de este magnifico lote, CPDREAD, 



1Ò0(52���±�-8/,2�����  0$*$=,1(�=;����

que nos perm it irá crear archivos DSK a 
part ir  de nuest ros discos de 3" y 3" 1/ 2. 

 

 
 
A cont inuación presentamos un texto que nos ha rem it ido TBrazil que complementa el art ículo 
referente a las CPDTools.  

&3&)6��FSFHPX�ILOHV\VWHP�PDLQWDQFH��SRU�'HULN�9DQ�=HXWSKHQ�
7H[WR�UHDOL]DGR�SRU�7EUD]LO�EDVDGR�HQ�OD�H[SOLFDFLyQ�GH�5DIDHO�0ROLQD�&KDVVHURW�SDUD�(&66 
 
Cpcfs fue creado originalmente como complemento al emulador de Amstrad CPC llamado 
CPCemu. 
 
El programa nos perm ite insertar bajo MS-DOS ficheros de cualquier extensión dent ro de un 
archivo DSK ( imágenes de disco para emulador) . Con ello, por ejemplo, podemos insertar 
ficheros de extensión * .z80 dent ro de un DSK y así, con el programa z80 loader de Gary 
Lancaster, poderlos ejecutar en un Spect rum + 3 real. 

Ot ro ejemplo sería el uso que le dio NoP (sromero)  a cpcxfs para crear un DSK con su aventura 
conversacional "HV�FRPS�VLVWHPDV�VLQFODLU��/D�$YHQWXUD"  para + 3. Al programar esa 
aventura en un PC se generó un fichero .z5 que contenía el código de la aventura en un formato 
que los intérpretes de aventuras I nfocom comprenden. Hay intérpretes para muchos sistemas, 
incluido el Spect rum, de modo que el reto consist ía en generar un DSK con el fichero .z5, el 
intérprete, y el cargador BASI C. Para ello NoP descargó una aventura ya hecha para Spect rum 
en formato DSK y que usaba ese intérprete y con cpcfs realizó los siguientes pasos:  

• Elim inó del DSK el fichero .z5 de la aventura conversacional que iba en el .dsk  
• Agregó al DSK el fichero .z5 de su aventura (ecss.z5)   
• Sacó del DSK el fichero "DI SK", que es un cargador en BASI C que llamaba al binario 

intérprete pasándole como nombre de fichero en una variable el nombre de la aventura 
.z5 original.  

• Editó este fichero cambiando la variable para que cargara ecss.z5, y subió el fichero DI SK 
de nuevo al DSK  

Con esto se obtuvo un fichero .dsk que se podía cargar en emulador y pasar a disco real de + 3 y 
que cargaba y ejecutaba la aventura conversacional ecss.z5 como hacía con la aventura original 
del disquete.  
 
Pero veamos cómo se usa el programa en sí m ismo. Para poder usar el programa, por tanto, 
iniciaremos una sesión DOS en nuest ros PC's. 
 
Esta ut ilidad usa gran cant idad de comandos de MS-DOS y para mejor entendim iento os pondré 
un ejemplo práct ico de su ut ilización, es muy práct ico antes de realizar cualquier operación 
hacer antes una copia de seguridad de nuest ro fichero DSK inicial. 
 
Los pasos a seguir son los siguientes:   

• Lo primero es conseguir un fichero DSK vacio al que llamaremos juego.dsk. Podemos 
encont rar discos vacíos dent ro del paquete de ut ilidades CPDtools disponible en:  KWWS���ZZZ�VSHFF\�RUJ�VLQFODLUPDQLD�DUFK�FSGWRROV�]LS  

• Haremos una copia del fichero juego.dsk escribiendo en la línea de comandos de DOS:  
 
copy juego.dsk juego1.dsk  

• Acto seguido ponemos en el m ismo directorio/ carpeta el fichero juego.dsk, el ejecutable 
de CPCFS y los ficheros de extensión * .z80.  
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de CPCFS y los ficheros de extensión * .z80.  
 

• Ahora ejecutamos el programa CPCFS y nos saldrá esto en pantalla:  
 
cpcfs> 

• Lo siguiente es abrir  (open)  el disco y lo hacemos de la siguiente manera:  
 
cpcfs> open juego 
cpcfs> dir 
 
Con esto vemos abrimos y examinamos el contenido del disco. O sea, que el programa 
usa comandos básicos del DOS que hacen la m isma función.  
 

• El siguiente paso es insertar los arhivos * .z80 dent ro del disco y se hace así:  
 
cpcfs> mput -b *.z80 
 
De este modo insertamos todos los archivos de extensión z80 dent ro del disco. Si 
hacemos un DI R nos saldrán todos los archivos que hay dent ro del disco. Podemos poner 
cualquier extensión o incluso insertar fichero por fichero.  
 

• Si quisiéramos borrar archivos solo tendríamos que poner al igual que en MS-DOS:  
 
cpcfs> del *.z80 
 
Esto borraría los archivos de extensión z80.  

• Para cerrar el disco y salir  del programa ponemos lo siguiente:  
 
cpcfs> quit  

Como veis la manera de insertar archivos dent ro de un disco es realmente sencilla.  
 

Tony Brazil 

 

/,1.6�
• Discos de arranque:  KWWS���ZZZ�ERRWGLVN�FRP���
• Cpdtools:  KWWS���ZZZ�VSHFF\�RUJ�VLQFODLUPDQLD�DUFK�FSGWRROV�]LS  
• Webs con dsk de juegos y programas:   

o El Trastero del Spect rum (KWWS���ZZZ�VSHFF\�RUJ�WUDVWHUR)  
o SPA2 (KWWS���ZZZ�VSHFF\�RUJ�VSD�)  
o WOS (World Of Spect rum)  (KWWS���ZZZ�ZRUOGRIVSHFWUXP�RUJ)  

• La web de CPCFS por Derik, allí encont raréis las inst rucciones completas del programa y 
todas sus opciones. KWWS���KRPH�W�RQOLQH�GH�KRPH�GHULN�FSFIV�KWP��

• Web del z80 loader y ot ros út iles programas:  KWWS���ZZZ�][SOXV�H�SOXV�FRP�HVSDQRO�VRIWZDUH�KWPO  
• Web donde podéis encont rar el paquete de ut ilidades CPDTOOLS, que cont iene discos 

vacíos en formato GVN y las interesantes ut ilidades CPDWRI TE y CPDREAD. KWWS���ZZZ�VSHFF\�RUJ�VLQFODLUPDQLD�DUFK�FSGWRROV�]LS �
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&RPHQ]DPRV�QXHVWUD�DQGDGXUD�SRU�HO�FDPLQR�GHO�KDUGZDUH�HQ�HVWH�SULPHU�Q~PHUR�GH�0DJD]LQH�
=;�FRQ�XQ�PRQWDMH�PX\�~WLO�\��D�OD�YH]��VHQFLOOR��&XDOTXLHU�SHUVRQD�TXH�VHSD�SHODU�XQ�FDEOH�\�
HPSDOPDUOR�FRQ�FLQWD�DLVODQWH�GHEHUtD�VHU�FDSD]�GH�UHDOL]DUOR��6L�RV�DWUHYpLV�D�FRPSOLFDURV�XQ�
SRFR�� XVDQGR� VROGDGRU� \� HVWDxR� \� GRWDUOR� GH� PiV� IXQFLRQDOLGDGHV�� RV� HQVHxDUHPRV� FRPR�
KDFHUOR��
�
7RGRV� ORV�PRQWDMHV� TXH� RV� LUHPRV� RIUHFLHQGR� D� OR� ODUJR� GH� ORV� GLIHUHQWHV� Q~PHURV� KDQ� VLGR�
SUREDGRV�SRU�HO�DXWRU�GHO�DUWtFXOR�\�QR�KDQ�FDXVDGR�QLQJXQD�DYHUtD�QL�PDO�IXQFLRQDPLHQWR�WDQWR�
HQ� HO� RUGHQDGRU� HQ� HO� FXDO� KDQ� VLGR� SUREDGRV� FRPR� HQ� ORV� SURSLRV� GLVSRVLWLYRV� HPSOHDGRV� R�
FRQHFWDGRV��3RU�OR�FXDO�WHQpLV�TXH�VHU�FRQVFLHQWHV�GH�TXH�KDFHLV�HVWR�EDMR�YXHVWUR�SURSLR�ULHVJR��
3HUR�QR�GHEpLV�SUHRFXSDURV�GH�QDGD�VL�VHJXtV�DO�SLH�GH�OD�OHWUD�ORV�SDVRV�TXH�YDPRV�D�RIUHFHURV��
�
/DV�H[SOLFDFLRQHV�WHQGUiQ�XQ�HPLQHQWH�FDUiFWHU�SUiFWLFR��1R�REVWDQWH��VH�LQWURGXFLUiQ�QRFLRQHV�
GH� WHRUtD� FXDQGR� VHD� QHFHVDULR�� 3HQVDPRV� TXH� OR� LQWHUHVDQWH� SDUD� HO� XVXDULR�PHGLR� VRQ� ORV�
PRQWDMHV�HQ�VL�PLVPR��7UDWDUHPRV�GH�FRPSOHPHQWDU�OD�LQIRUPDFLyQ�FRQ�XQD�EXHQD�VHFFLyQ�GH�
HQODFHV� D� RWUDV� SiJLQDV� GH� ,QWHUQHW� GRQGH� VH� SURIXQGLFH� VREUH� FDGD� WHPD� HQ� FRQFUHWR� 
 3523Ï6,72 
 
En este prim er m ontaje t ratarem os de acoplar 
una disquetera de 3 pulgadas y m edia a un 
Spect rum  + 3. Los discos de esta m edida son 
infinitam ente m ás fáciles de conseguir que sus 
hom ólogos de 3 pulgadas, lo cual j ust ifica 
totalm ente su ut ilidad.  

Ya que querem os abundar en varios aspectos del 
conexionado y uso, en este prim er núm ero nos 
cent rarem os en alim entar la disquetera y 
conectar el cable de datos de form a básica. Así 
podrem os em pezar a t rabajar con ella. En la 
próxim a ent rega aprenderem os a aprovechar 
totalm ente su capacidad, configurarla com o 
prim era o segunda unidad y algunos ot ros 
detalles de interés.  

0$7(5,$/(6 
 
Al plantearnos el proyecto lo prim ero que 
tenem os que tener en cuenta es qué necesitam os 
para realizar el m ontaje. 

Com o m aterial, m uy poca cosa. Una faja de 
datos de disquetera, que tenga un conector para 
unidades de 3 1/ 2 y ot ro para las de 5 1/ 4 
( Im agen 1) , es suficiente para realizar el m ontaje 
en su form a m ás básica. Estos cables se 
encuent ran sobre todo en PCs ant iguos, con lo 

cual estarem os reciclando m aterial que de ot ra 
form a estaría condenado a la basura. 

 

,PDJHQ����)DMD�GH�GDWRV�GH�GLVTXHWHUD�GH�3& 

Sin em bargo, vam os a hacer inventario de lo que 
vam os a necesitar, tanto en m ateriales com o en 
herram ientas para com pletar el m ontaje en el 
ám bito de este art ículo. 

• Adaptador para la fuente de alim entación:  

o 1 conector DIN-6 m acho.  
o 1 conector DIN-6 hem bra.  
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o 1 conector para alim entar la 
disquetera. Se puede cortar de una 
fuente vieja o averiada de PC.  

o 1 t rozo de cable de 6 hilos y m alla, 
con una longitud en torno a los 20 
cm .  

o Soldador.  
o Estaño.  

 
• Para el cable de datos ent re la disquetera 

y el Spect rum  + 3:  

o 1 Faja de disquetera, que tenga al 
m enos un conector de 3 1/ 2 y ot ro 
de 5 1/ 4. Necesitam os la parte sin 
cables cruzados.  

o 1 t rocito de cable de 2-3 cm .  
o Tijeras.  
o Cut ter o pelacables.  

/$�$/,0(17$&,Ï1�
 
Lógicam ente la disquetera hay que alim entarla 
de corriente, y para hacerlo tenem os t res 
opciones:   

1. Ut ilizar una fuente de PC-AT ( las que se 
usaban de los m odelos Pent ium  y 
anteriores) , com o la de la Im agen 2. 
Tam bién se puede hacer con una ATX.  

2. Sacar la corriente desde dent ro del propio 
+ 3 con un cable, derivando del conector 
de alim entación de la disquetera interna. 
De esta m anera la hice por prim era vez, 
aunque es preferible hacer el adaptador 
de la fuente.  

3. Sacar la corriente de la fuente del + 3 
m ediante un pequeño " ladrón" que 
podrem os hacer con dos conectores DIN-
6. Tam bién se puede abrir la fuente y 
m anipularla para sacar la corriente desde 
dent ro, pero pudiendo hacer un adaptador 
que no la m odifique no creo que sea 
necesario.  

$/,0(17$1'2�&21�81$�)8(17(�'(�3&�
�
Quizás la solución m ás sencilla sea ut ilizar una 
fuente de PC, sim plem ente con enganchar el 
conector de la disquetera habitual y enchufar la 
fuente a la corriente eléct r ica la tendrem os 
alim entada. El principal inconveniente es el del 
tam año de esta fuente y el ruido, aunque si 
som os un poco m anitas, la podrem os ut ilizar 
hasta para alim entar nuest ro + 3 sust ituyendo a 
la original. 

 
 

 

,PDJHQ����)XHQWH�GH�DOLPHQWDFLyQ�$7�

0$1,38/$1'2�(/����
Lo prim ero que tenem os que hacer es abrir el 
+ 3. Quitam os los dos tornillos del lateral derecho 
(el lateral de la disquetera)  y los seis de la parte 
inferior con un destornillador de est rella. Hecho 
esto procedem os a levantar el teclado con sum o 
cuidado, verem os que nos lo im pide el cable que 
alim enta el led rojo (situado en posición cent ral)  
y las dos cintas del teclado (en el lateral 
izquierdo) . Desprendem os el conector del led 
situado en la placa ( Im agen 3)  y las dos cintas 
del teclado ( Im agen 4) , esto con sum o cuidado. 
No hace falta explicar cuál es uno de los puntos 
m ás débiles del Spect rum . 

 

,PDJHQ����&RQH[LyQ�GHO�OHG�LQGLFDGRU�GH�HQFHQGLGR 
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,PDJHQ����&RQH[LRQHV�GH�OD�PHPEUDQD�D�OD�SODFD�
EDVH 

Viendo la Im agen 5 podrem os apreciar los cuat ro 
cables que salen hacia la disquetera interna. Son 
esos cables los que tendrem os que cortar y de 
los que derivar el cable que alim ente la unidad de 
3 1/ 2. La operación es m uy sencilla, y solo 
tendrem os que em palm ar la derivación de la 
siguiente m anera, teniendo en cuenta que el 
cable del conector de la disquetera de 3 1/ 2 lleva 
un hilo am arillo con + 12V, uno rojo con + 5V y 
dos negros con GND:  

 

,PDJHQ����$OLPHQWDFLyQ�HQ�OD�SODFD�GHO��� 

• El naranja del + 3 con + 5V se conecta al 
rojo de la disquetera de 3 1/ 2.  

• El rojo del + 3 con + 12V se conecta al 
am arillo del 3 1/ 2.  

• Los dos negros del + 3 con los dos negros 
de la disquetera de 3 1/ 2.  

Una vez hechos los em palm es (ver Im agen 6) , 
sacam os el cable derivado;  la ranura de 
expansión puede ser un buen lugar y nos 
ahorrarem os m odificar la carcasa, com o el cable 
estará bien aislado (eso sí, revisadlo antes para 

cerciorarnos de que no tenga rozaduras que 
puedan provocar cortocircuitos)  no tenem os que 
tener ningún inconveniente. Recom iendo 
"anudar"  el cable externo al vástago de plást ico 
que hay en la parte superior izquierda de la 
disquetera, de m anera que si dam os un t irón al 
cable, no desprendam os los em palm es de dent ro 
del + 3, las soldaduras o soltem os el conector de 
la disquetera de 3". 

 

,PDJHQ����(PSDOPH�GH�ORV�FDEOHV�GH�DOLPHQWDFLyQ�
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En m i opinión es la m ejor opción, m ás lim pia, ya 
que no hay que m anipular el + 3 o la fuente, ni 
poner una fuente adicional. 
 
Tenem os que hacer un cable con dos conectores 
DIN-6 a cada ext rem o en el que, de uno de ellos, 
preferiblem ente el m acho, salga el cable para 
alim entar la disquetera. Esta operación es m uy 
sencilla, y solam ente tenem os que tener cuidado 
en unir los pines adecuados de cada conector. 
Hecho esto, tenem os que soldar o em palm ar los 
cables que van a alim entar nuest ra disquetera de 
la siguiente form a, y com o se detalla en el 
Esquem a 1:  

• + 12V de la fuente (m arcado com o rojo)  
con + 12V del conector de la disquetera. 
(Si hem os cortado el cable de una fuente 
de PC, tam bién vendrá de color rojo.  

• + 5V de la fuente (m arcado en am arillo)  
con + 5V del conector, igual que lo 
anterior.  

• GND (m asa)  de la fuente con los dos 
cables de m asa de la disquetera, am bos 
dos cables negros.  
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(VTXHPD����7RPDQGR�OD�DOLPHQWDFLyQ�GH�OD�IXHQWH�
GHO��� 

Una vez hecho esto nos quedará un cable sim ilar 
al de la Im agen 7, y tendrem os la disquetera 
alim entada. 

 

,PDJHQ����/DGUyQ�GH�DOLPHQWDFLyQ�SDUD�OD�
GLVTXHWHUD�GHO����

/$�75$16)(5(1&,$�'(�'$726�
La faja de datos que necesitam os es de las 
ant iguas de floppy, que perm it ian conectar 
disqueteras de 5 1/ 4 y 3 1/ 2 al PC. Estas fajas 
solían llevar algunos de los term inales con el 
cable cruzado (ver Im agen 8) . Estos term inales 
se pueden cortar sin m ás problem as, con lo cual 
nos quedaría un cable con un conector para la 
disquetera de 3 1/ 2 en un ext rem o y uno de 5 
1/ 4 en el ot ro. 

 

,PDJHQ����3DUWH�FUX]DGD�GH�OD�IDMD�GH�GDWRV�GH�OD�
GLVTXHWHUD 

El term inal de 5 1/ 4 es el que conectarem os al 
bus de expansión m arcado com o "DISCO B" en la 
parte de at rás de nuest ro Spect rum  + 3 ( Im agen 
9) , sólo t iene una posición en la que se acopla, 
no tendrem os ninguna duda al respecto. Y el de 3 
1/ 2 a la disquetera que estam os acoplando pero 
con una part icularidad, debem os conectarlo al 
reves de com o lo hariam os habitualm ente en la 
disquetera, es decir, el pin 0, que suele llevar el 
hilo m arcado en color rojo, a la izquierda, según 
vem os la disquetera por det rás, en este caso lo 
tendrem os que colocar a la derecha, com o se 
aprecia en la Im agen 10. Puede que sea 
necesario lim ar el saliente que t ienen los cables 
m odernos para im pedir que conectem os el cable 
al revés. 

 

,PDJHQ����&RQHFWRU�GH�VHJXQGD�GLVTXHWHUD�HQ�HO�
�� 
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,PDJHQ�����&RQH[LyQ�GHO�FDEOH�GH�GDWRV�D�OD�
GLVTXHWHUD 

Por últ im o, es necesario puentear los hilos 1 y 2 
del cable. Si no querem os cortar y em palm ar, 
basta con int roducir un pequeño hilo en un 
conector para unidades de 3 1/ 2 sobrante, com o 
se m uest ra en la Im agen 11.  

 

,PDJHQ�����3XHQWH�HQWUH�ORV�SLQHV���\���

Una vez llegados a este punto, tendrem os en 
nuest ro flam ante + 3 una disquetera de 3 1/ 2 
conectada y funcionando com o unidad 
secundaria. Al encender el Spect rum  
com probarem os cóm o el sistem a detecta las dos 
unidades conectadas ( interna y externa) . Lo 
podem os apreciar en la Im agen 12.  

 

,PDJHQ�����0HQ~�GH�DUUDQTXH�GHO��� 

Con este m ontaje podem os acceder únicam ente 
a la prim era cara del disco. Recordem os que en 
los discos de 3" es necesario darlos la vuelta para 
poder acceder a la segunda cara. En los discos de 
3 1/ 2 no es necesario, ya que las disqueteras 
disponen de cabezal en am bas caras. El cam bio 
de cara lo podem os sim ular para el Spect rum  
ut ilizando un interruptor que perm it irá conm utar 
ent re la cara 1 y la 2 de form a que podam os 
acceder a los diferentes ficheros de am bas caras.  

En la próxim a ent rega verem os cóm o configurar 
la disquetera externa com o unidad A: , cóm o usar 
la cara B de los discos y algunos ot ros ajustes 
interesantes.  

 

/,1.6�
• Cómo conectar una disquetera 3 1/ 2" al + 3:  KWWS���ZZZ�VSHFF\�RUJ�VLQFODLUPDQLD�GLVTXHWHUDB3&BDOBSOXV��KWPO��
• Conexión de una unidad de 3.5” ”  al CPC 6128:  KWWS���ZZZ�WHUUD�HV�SHUVRQDO�GLHJRYS�SDJ��KWP  
• Fuente de alimentación del + 2/ + 3:  KWWS���ZZZ�ZRUOGRIVSHFWUXP�RUJ�IDT�UHIHUHQFH�SLQRXWV�KWP�368� �
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SANTIAGO ROMERO 
 (/�)250$72�5=;�
 
/RV� DXWRUHV� GH� HPXODGRUHV� GH� 6SHFWUXP� DO�
ILQ�VH�KDQ�SXHVWR�GH�DFXHUGR�HQ�XQ�IRUPDWR�
GH� LQWHUFDPELR� GH� HYHQWRV� FRPR� HV� HO�
IRUPDWR� 5=;�� 9HDPRV� VXV� SULQFLSDOHV�
FDUDFWHUtVWLFDV� 
 
La primera pregunta que nos surge es:  ¿qué 
es el formato RZX y qué necesidades 
pretende suplir? RZX viene a ser un sust ituto 
libre del formato AI R que ut iliza 
Realspect rum, de forma que sea estándar en 
todos los emuladores. El objet ivo es disponer 
de un método común para grabar eventos en 
los emuladores, como puedan serlo las 
pulsaciones de teclado y los movim ientos del 
j oyst ick, y almacenarlos en ficheros. Estos 
ficheros podrán posteriormente ser cargados 
en el m ismo emulador o en ot ro (de ahí la 
importancia de que sean formatos 
estandarizados)  de forma que se 
reproduzcan las ent radas almacenadas, tal y 
como si estuviéramos volviendo a presionar 
las m ismas teclas o movim ientos de joyst ick 
en los m ismos instantes de t iempo. 
 
¿El resultado? Algo sim ilar a un vídeo. Se 
puede así grabar part idas completas para 
most rar a alguien cómo se term ina un juego, 
la solución, el cam ino más corto, la 
demost ración de que hacemos un 
determ inado número de puntos (y que se 
pueda ver cómo lo hacemos) , etc. Además, 
con estos ficheros podemos cortar la 
reproducción del RZX en cualquier punto y 
retomar el cont rol del programa, es decir, en 
una determ inada fase del j uego podemos 
tomar de nuevo el mando y cont inuar 
nosot ros con la ejecución del m ismo. Otra 
ut ilidad sería la de complementar tutoriales 
acerca de ut ilidades o programas de 
Spect rum, most rando su uso. 
 
Además los ficheros están realmente 
opt im izados. Si grabar un vídeo de 6 horas 
puede ocupar en formato DI VX (como AVI )  

ent re 600MB y 1.2GB (según la calidad) , el 
fichero .AI R (equivalente al RZX pero sin la 
compresión de éste)  de una part ida de seis 
horas al j uego Tet r is 2 que podéis encont rar 
en la web de The Espian ocupa cerca de 
500KB. Esto es así porque realmente no se 
almacena el sonido y el vídeo como en los 
ficheros mult imedia, sino que se almacenan 
las pulsaciones de teclado y joyst ick a t ravés 
de las cuales se reproduce la part ida como si 
fuera un vídeo. 
 
Esto perm it irá crear verdaderos repositorios 
con soluciones y finales de juegos capaces 
de ser reproducidos en cualquier emulador 
que soporte RZX, en lugar de los repositorios 
actuales de ficheros AI R que sólo pueden ser 
ejecutados en RealSpect rum. Podemos 
encont rar algunos de estos repositorios en 
las siguientes URLs:   

• KWWS���ZZZ�WKHVSLDQ�GHPRQ�FR�XN�DLU�PDLQ�KWP Web de part idas 
grabadas de The Spian, dónde podéis 
encont rar (ent re ot ras)  una part ida de 6 
horas de Tet r is 2 en menos de 600KB, y 
m i part ida completa y finalizada de 
Target  Renegade sin perder una sola 
vida.  

• KWWS���ZZZ�MDLYDQ�QHW�3DUWLGDVBJUDEDGDV�KWP (pulsando en los iconos 
del menú superior, podemos elegir 
ent re Part idas Acabadas, de 
Compet ición, Alternat ivas y de com-
pet iciones anteriores, ent re ot ras)   

Esta necesidad surgió principalmente para 
las compet iciones de juegos de Spect rum:  
hay que most rar la part ida completa para 
que el j urado verifique que no hay t rampas 
de ninguna clase. No es suficiente con 
most rar una captura de pantalla de la 
puntuación obtenida ni tampoco un snapshot  
de memoria con la part ida en el instante de 
obtener la puntuación, ya que estos valores 
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se podrían haber modificado previamente de 
diferentes formas, e incluso se podría haber 
hecho t rampa ralent izando el emulador (o 
acelerándolo) , grabando y cargando par-
t idas, etc. El problema es que el formato AI R 
usado hasta el momento sólo era usable en 
ciertos emuladores como RealSpect rum. Este 
formato no podía ser usado en ot ros 
emuladores ya que era muy dependiente de 
las rut inas de temporización de éste 
emulador. 
 
Los programadores de varios emuladores de 
Spect rum, unidos a la gente de RAMSOFT 
(autores de RealSpect rum)  pusieron en 
común un borrador para un nuevo formato 
de fichero llamado RZX como sust itución 
act iva a los ficheros AI R. El formato se 
comenzó a definir discut iendo de forma 
act iva en el grupo de news de Spect rum en 
inglés:  FRPS�V\V�VLQFODLU, y acabó el hilo 
con una propuesta en firme de Ramsoft  el 2 
de Febrero del 2002. 
 
Este formato se basa en:   

• API  de uso directamente ut ilizable por 
los emuladores, para facilitar su 
adaptación.  

• Portabilidad (código escrito en C 
puro) .  

• Seguridad frente a t rampas en 
compet iciones:  los datos pueden ir  
cifrados de forma simétr ica o asi-
métr ica. Además t iene 2 caracte-
ríst icas que lo hacen muy at ract ivo 
para las compet iciones, y es que t iene 
un sistema para detectar la presencia 
de autofires, y un cont rol de la 
velocidad la que se ha usado el 
emulador, para que no sea ni mayor 
ni menor que la real del Spect rum.  

• Tamaño de ficheros reducidos, 
comprim iendo diferentes partes del 
fichero internamente con Zlib.  

5HTXHULPLHQWRV�EiVLFRV�
 
No todos los emuladores pueden ut ilizar la 
librería de RZX. Existen una serie de 
requerim ientos básicos a cumplir :   

• Buena emulación de la CPU Z80, 
especialmente la emulación de flags. 
Afortunadamente el formato RZX se 
ha diseñado para funcionar 
independientemente de las tempo-
rizaciones de las inst rucciones (que 
varían según cada emulador, algo que 
era el pr incipal problema para 
extender el formato AI R) .  

• Un curioso evento que sucede cuando 
se habilitan las interrupciones 
inmediatamente de que hayan sido 
llamadas (dent ro la función de gest ión 
de las m ismas) .  

Algunos emuladores actuales ya soportan 
RZX o lo harán próximamente:  FUSE o 
Realspect rum (por nombrar los más 
representat ivos para los S.O. mayoritar ios)  
ent re ellos. No obstante, Ramsoft  indica en 
una nota en su página que ningún emulador 
debería implementarlo hasta que se term ine 
de especificar totalmente el formato y se 
libere la versión 1.0. Esto es así porque el 
objet ivo de Ramsoft  es evitar que circulen 
diferentes versiones ficheros RZX que 
puedan ser incompat ibles con futuras 
revisiones del formato. Aún así emuladores 
como FUSE lo implementan en la actualidad, 
en sus versiones de fichero más modernas. 
 
Para más información sobre el formato RZX, 
se puede consultar el borrador más 
actualizado del m ismo en KWWS���ZZZ�UDPVRIW�EEN�RUJ�U][IRUP�KWPO. 
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(Q� HVWD� VHFFLyQ� TXHUHPRV� HQVHxDU� D� SURJUDPDU� MXHJRV� HQ� %$6,&� PHGLDQWH� HO� HPSOHR� GH� SHTXHxRV�
HMHPSORV�\�VROXFLRQHV�D�ORV�SUREOHPDV�TXH�VH�QRV�SXHGHQ�SODQWHDU��1R�SUHWHQGH�VHU�XQ�SURIXQGR�FXUVR�GH�
%$6,&�� SHUR� VL� XQDV� SUiFWLFDV� TXH� FRPSOHPHQWHQ� QXHVWURV� FRQRFLPLHQWRV� SUHYLRV� HQ� HO� OHQJXDMH�� SRU�
PtQLPRV� TXH� VHDQ�� R� TXH� SXHGDQ� VHUYLU� FRPR� HMHUFLFLRV� VLPXOWiQHRV� DO� DSUHQGL]DMH� VREUH� XQ� OLEUR� TXH�
SRGDPRV�OHHU��
3DUD�SRGHU�HQFRQWUDU�XQD�H[SOLFDFLyQ�SURIXQGD�D�FDGD�FRPDQGR�TXH�XWLOLFHPRV��HO�PHMRU�VLWLR�HV�HO�PDQXDO�
GHO�SURSLR�6SHFWUXP��VREUH�WRGR�HO�TXH�VH�HQWUHJDED�FRQ�OD�YHUVLyQ�GH���N�\���N�FRQ�WDSDV�QDUDQMDV��
7DPELpQ� YDPRV� D� XWLOL]DU� DOJXQD� XWLOLGDG� H[WHUQD� TXH� IXQFLRQD� VREUH� 3&�� FRPR� SXHGH� VHU� HO� FDVR� GHO�
%$6�7$3��TXH�QRV�IDFLOLWH�OD�WDUHD��\D�TXH��VLHQGR�UHDOLVWDV��HV�PiV�IiFLO�SURJUDPDU�HQ�XQ�DUFKLYR�GH�WH[WR�
HQ� HO� 3&� \� OXHJR� SUREDU� VREUH� XQ� HPXODGRU�� TXH� WHQHU� TXH� VRSRUWDU� WLHPSRV� GH� HVSHUD� HQ� FDUJDV� \�
JUDEDFLRQHV��HWF��
+R\� YDPRV� D� FHQWUDUQRV� HQ� OD� FDUJD� \� JUDEDFLyQ� GH� QXHVWURV� SURJUDPDV� \� HO� XVR� GHO� %$6�7$3�� XQ�
SURJUDPD�VHQFLOOR�SHUR�SRWHQWH�TXH�QRV�YD�D�VHU�GH�PXFKD�XWLOLGDG�D�OD�KRUD�GH�SURJUDPDU�VREUH�QXHVWUR�
3&� 
 &$5*$�<�*5$%$&,Ï1�'(�352*5$0$6�(1�(/�=;�63(&7580 
 
Lo prim ero que vam os a aprender es a grabar y 
cargar nuest ros program as en cinta y disco con 
un Spect rum , en cualquiera de sus m odelos. 

Escribim os un pequeño program a de ejem plo en 
nuest ro Spect rum :  

-  PROGRAMA 1 -  

10 PRINT "Hola mundo" 
20 GO TO 10 

Este sencillo program a (aunque corto y sim ple, 
no deja de serlo) , nos sirve perfectam ente para 
nuest ros fines, pract icar el uso de los com andos 
de carga y grabación en nuest ro Spect rum . 
 *5$%$&,Ï1�<�&$5*$�(1�&,17$ 

• Grabación. 
 
Sim plem ente, una vez int roducido el 
program a, tecleam os [SAVE "prueba"]  y 
pulsam os [ENTER] ,  el Spect rum  nos 
m ost rará el siguiente m ensaje:  [Start 
tape, then press any key] ,  hacem os lo 
que dice el m ism o, pulsam os rec y play en 
la grabadora y pulsam os cualquier tecla. 
En unos segundos tendrem os grabado el 
program a en cinta ( recordad que el 
com ando SAVE se teclea tal cual en los 
m odelos de 128K, pero que se int roduce 

pulsando la tecla 's' en los m odelos 48K) . 
 
Ot ra opción es indicarle que el program a 
se autoejecute una vez cargado, sin 
necesidad de teclear [RUN]  para que 
com ience a funcionar, esto lo 
conseguim os sim plem ente de la siguiente 
m anera:  [SAVE "prueba" LINE 10] .  Con 
esto conseguim os que al cargar el 
program a se com ience a ejecutar por la 
línea 10. Lógicam ente podem os cam biar 
el núm ero de línea, o poner [LINE 0]  para 
que arranque por la prim era línea que 
encuent re de program a, indepen-
dientem ente del núm ero que tenga. Este 
valor debe estar com prendido ent re 0 y 
9999, ya que este últ im o valor es el 
perteneciente a la últ im a línea que 
podem os int roducir norm alm ente en un 
program a BASIC. 

• Verificación. 
 
Rebobinam os la cinta al com ienzo de la 
grabación, tecleam os [VERIFY "prueba"]  
y pulsam os [ENTER]  y play en el casset te. 
Si todo va bien, nos devolverá en m ensaje 
de conform idad, y en caso de que falle, el 
fam oso error de carga, con lo cual 
tendríam os que retom ar el punto anterior 
y volver a grabar el program a de nuevo. 
Por supuesto, tendrem os que tener el 
program a que hem os grabado en 
m em oria todavía y sin m odificar, ya que 
de ot ra form a generaría un error de carga 
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por no corresponderse el program a en 
m em oria con lo grabado en cinta. Para 
int roducir VERIFY en m odo com ando se 
ut iliza la tecla ’R’ estando en m odo 
extended. Es decir, pulsam os Caps+  
Sym bol y luego Caps+ R. 

• Carga del program a. 

Práct icam ente lo m ism o que en el 
apartado de verificación, solo que 
cam biando el VERIFY por [LOAD 
"programa"] .  Si lo grabam os con la 
opción [LINE]  el program a se ejecutará 
solo al term inar la carga, si no hicim os 
esto, tendrem os que teclear [RUN]  +  
[ENTER]  una vez term inada la carga (RUN 
se int roduce com o 'r' en m odo 48K) . Hay 
que tener en cuenta que si tenem os ot ro 
program a en BASIC en m em oria, se 
borrará al cargar el nuevo encim a. Nótese 
de nuevo que LOAD se int roduce pulsando 
la tecla 'j' en m odo com ando del 48K. 

• Unión de program as. 

Ot ra opción que tenem os es unir un 
program a disponible en la m em oria del 
Spect rum  con ot ro que tengam os en 
cinta. Esto se logra tecleando [MERGE 
"programa"]  (que se int roduce pulsando 
Caps+ T en m odo Extended de 48k) . Pero 
hay que tener unas ciertas precauciones 
debido al funcionam iento de este 
com ando, que nos puede hacer perder 
líneas de program a en m em oria. 
Norm alm ente, si las líneas que tenem os 
en m em oria, coinciden por las que 
tenem os en cinta, las sust ituye por estas, 
y si no coinciden las intercala unas con 
ot ras. Esto lo vam os a entender m ejor 
m ediante un sencillo ejem plo. Si en 
m em oria tenem os el PROGRAMA 1 que 
usábam os com o prim er ejem plo, y en 
cinta uno tal que:   

-  PROGRAMA 2 -  

 5 REM Esto es una prueba 
20 GO TO 5 

El resultado que obtendríam os sería:  

-  PROGRAMA 3 -  

 5 REM Esto es una prueba 
10 PRINT "Hola mundo" 
20 GO TO 5 

 

Con lo cual vem os que, com o la línea 5 no estaba 
en m em oria, se incluye sin m achacar nada, pero 
la 20, que está tanto en m em oria com o en la 
cinta, es sust ituida por la grabada en cinta. 
 
Con [MERGE]  tam bién podem os evitar que los 
program as grabados con la opción [LINE XXXX]  
se ejecuten al cargar, si teniendo la m em oria sin 
nada, hacem os [MERGE "programa"]  al finalizar 
la carga de el m ism o, nos devolverá el cont rol sin 
em pezar a correr el program a. Út il si no 
querem os estar pendiente de cuando term ine 
para pulsar [BREAK] .  Por supuesto, si tenem os 
algo en m em oria funcionará con las propiedades 
del com ando, m ezclando y sust ituyendo líneas y 
nos devolverá el cont rol. 
 
NOTA:  Estos com andos t ienen m ás opciones, 
ent re ellas guardar program as o datos com o 
bytes, arrays, etc. Cuest iones que explicarem os 
si llega el m om ento de ut ilizarlos. Por el 
m om ento con estas explicaciones nos va a valer 
para ir creando nuest ro juego.  
 *5$%$&,Ï1� <� &$5*$� (1� ',6&2� (1� 81�63(&7580����
 
Los com andos son los m ism os básicam ente que 
en la opción de cinta, lo único que cam bia es el 
dest ino hacía donde grabam os y desde donde 
cargam os, lo cual se lo debem os indicar para que 
los busque en el sit io correcto, es decir, el disco 
del + 3 o la cinta de casset te, por ejem plo. 
Tam bién cam bia ligeram ente el nom bre que le 
podem os dar al program a, ahora le podem os 
poner term inaciones del t ipo .bas para 
program as en BASIC. 
 
Por defecto el + 3 m anda la salida y ent rada de 
datos de los com andos com entados a la 
disquetera, "a:".  Esto se puede m odificar m uy 
fácilm ente. Si querem os usar la cinta en lugar de 
la disquetera, tecleam os [LOAD "t:" + ENTER] ,  
el ordenador nos responderá con un m ensaje de 
conform idad y a part ir  de este m om ento, cada 
vez que ut ilicem os un com ando de carga se 
dir igirá a la cinta de casset te, y si lo que 
necesitam os es grabar en cinta, hacem os lo 
m ism o pero con el com ando [SAVE "t:" + 
ENTER] .  En el m om ento que queram os volver a 
orientar el envío de datos al disco, ponem os los 
m ism os com andos anteriores, pero cam biando la 
let ra que corresponda a la unidad deseada, [a:]  
para la disquetera del + 3, [b:]  si tenem os una 
segunda disquetera externa, com o la de 3 1/ 2, 
[t:]  para la cinta de casset te. 
 
Los nom bres de los program as, com o 
com entábam os antes, pueden poseer una 
term inación que los ident ifique unos de ot ros. Es 
decir, podem os poner [SAVE "programa.bas"]  
para un program a en BASIC, [SAVE 
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"programa.bin" code 30000,4000]  para un 
bloque de bytes o [SAVE "pantalla.scr" 
SCREEN$]  para las pantallas de presentación. La 
única norm a que tenem os que seguir es respetar 
el lím ite de 8+ 3 caracteres por nom bre, est ilo 
MS-DOS. 
 
Una opción que tenem os es, dando el nom bre 
adecuado, hacer que un program a se cargue solo 
con la opción [LOADER]  del m enú del + 3. Para 
esto debem os grabar el program a com o [SAVE 
"DISK" LINE XXXX] ,  siendo line opcional, com o 
explicam os al com ienzo del art ículo. Este 
program a lo podem os usar com o m enú de acceso 
a los dem ás archivos, o cualquier ut ilidad que se 
nos ocurra. 
 
Tenem os m ás com andos para ut ilizar en el + 3 y 
la unidad de disco.  

• Form ateo de los discos:  Antes de ut ilizar 
un disco, deberem os darle un form ato. 
Esto se consigue con el com ando 
[FORMAT] .  Un disco sin form ato no es 
legible para el sistem a operat ivo, por lo 
cual deberem os dárselo nosot ros, tarea 
m uy sencilla que se consigue tecleando 
[FORMAT "A:" + ENTER] ,  esperam os unos 
segundos y repet im os el proceso con la 
ot ra cara del disco. Hay que ser m uy 
cuidadosos con el uso de este com ando, 
ya que al ut ilizarlo perderem os el 
contenido de la cara del disco al que lo 
apliquem os.  

• Listado de los archivos contenidos en un 
disco:  El com ando [CAT + ENTER]  nos 
saca un listado de los archivos que 
tenem os en el disco, ordenados 
alfabét icam ente.  

• Borrado de ficheros:  Con el com ando 
[ERASE "programa.bas"]  borrarem os del 
disco el archivo nom brado, sin posibilidad 
de recuperarlo, por lo cual hay que tener 
m ucha prudencia en su uso.  
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BAS2TAP es un program a creado por Mart ij n van 
der Heide, conocido por ser el responsable de la 
web World of Spect rum , que nos va a perm it ir  
escribir un program a BASIC en un editor de 
texto, sobre PC por ejem plo, y crear un archivo 
TAP que se pueda cargar en el em ulador que 
usem os habitualm ente, e incluso pasarlos a cinta 
con los program as dest inados al efecto y cargarlo 
en un Spect rum  real. BAS2TAP está disponible 
para plataform as Linux, PC/ MS-DOS, Am iga y 
Mac OS X. El autor de este art ículo lo ha probado 
en Linux y MS-DOS con un resultado opt im o en 
am bos casos, en las ot ras dos plataform as no ha 
sido posible por no disponer de las m áquinas. 

Las ventajas de program ar ut ilizando este 
sistem a son evidentes y no las vam os a 
enum erar todas, pero solo con decir que vam os a 
evitar los t iem pos de carga y grabación en el 
Spect rum , y que los resultados van a ser 
inm ediatos sobre el em ulador, creo que pocas 
just ificaciones m ás necesitam os. 
 
Una vez descargado el program a de su web, lo 
descom prim im os en una carpeta y queda listo 
para su uso. En el archivo [ bas2tap.doc]  que 
acom paña a la dist r ibución encont ram os las 
inst rucciones y ot ros datos út iles, aquí vam os a 
explicar som eram ente lo que nos hace falta 
saber.  

• Vam os a com enzar a program ar:  abrim os 
nuest ro editor de textos favorito, vim  para 
Linux, Bloc de Notas en Windows, etc. e 
int roducim os el PROGRAMA 1 que 
ut ilizam os antes, por ejem plo. Los 
com andos BASIC del Spect rum  debem os 
teclearlos en m ayúsculas, o al ejecutar el 
BAS2TAP nos generará una serie de 
errores, que podem os evitar pasando un 
parám et ro que luego com entarem os, a la 
hora de ejecutarlo. Tam bién podem os 
dejar líneas en blanco ent ra las escritas 
de código para clarificar el m ism o, aunque 
esto genera una serie de alertas 
(ZDUQLQJV)  a la hora de crear el archivo 
.TAP, no t iene m ayor im portancia. 

Una vez tengam os el program a BASIC 
preparado salvam os el archivo .txt  con el 
nom bre que deseem os, a ser posible en 
form ato 8+ 3, por ejem plo:  
"programa.txt" y lo alojam os en la 
carpeta donde tengam os descom prim ido 
el BAS2TAP. 

• El siguiente paso es generar el archivo 
.TAP que cargarem os en el em ulador. 
BAS2TAP hay que ut ilizarlo desde consola 
de texto, tanto si estam os en Linux com o 
en Windows, ya que para este últ im o S.O. 
no hay versión y corre bajo MS-DOS. 

Tecleam os [bas2tap programa.txt]  y, 
siem pre que no tengam os errores de 
sintaxis en el listado, nos creará un 
archivo programa.tap en pocos segundos. 

Ot ra opción que le podem os poner es [-c]  
con lo que ignorará si tenem os los 
com andos escritos en m ayúsculas o 
m inúsculas. [bas2tap -c programa.txt]  

Tam bién podem os poner el nom bre del 
archivo tap, diferente al t xt  de ent rada:  
[bas2tap programa.txt minero.tap] ,  



1Ò0(52���±�-8/,2�����  0$*$=,1(�=;����

con lo cual generará un archivo 
minero.tap.  
 
En caso de que dejem os líneas en blanco 
ent re el código BASIC para poder verlo 
con m ás claridad, nos generará alertas al 
crear el tap, podem os decir le al program a 
que no nos las m uest re con [bas2tap -w 
programa.txt] .  
 
Y, por últ im o, si querem os que el tap, se 
autoarranque al cargarlo en el em ulador, 
igual que con la opción LINE del BASIC en 
el Spect rum :  [bas2tap -aXX 
programa.txt]  donde XX es la línea por la 
que querem os que se ejecute el 
program a.  

Por supuesto esta ut ilidad t iene m ás opciones 
que podem os ut ilizar, y que tenem os descritas en 

el archivo bas2tap.doc que acom paña a la 
dist r ibución del m ism o. Pero con estos sim ples 
pasos aquí reflejados son suficientes para 
em pezar a t rabajar con este buen program a de 
Mart ij n van der Heide.  
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En esta ent rega nos hem os lim itado a ver unos 
conceptos básicos que necesitarem os ut ilizar 
cada vez que queram os program ar, com o es el 
alm acenam iento de nuest ro código en un soporte 
perm anente, ya que la m em oria RAM de nuest ro 
Spect rum  se borra en cuanto deja de recibir 
corriente eléct r ica. El m es que viene 
em pezarem os a crear de cero nuest ro prim er 
j uego, e irem os am pliándolo poco a poco y 
m et iendo opciones y efectos que lo hagan m ás 
at ract ivo

 

/,1.6�
• Manual del ZX-Spect rum:  KWWS���ZZZ�PDGKLSS\�FRP���ELW�VLQFODLU�][VSHFPDQ��
• Manual del ZX-Spect rum + 3:  KWWS���ZZZ�PDGKLSS\�FRP���ELW�VLQFODLU�][VSHF�PDQ�LQGH[�KWPO 
• BAS2TAP:  KWWS���ZZZ�ZRUOGRIVSHFWUXP�RUJ�XWLOLWLHV�KWPO �
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MIGUEL G. PRADA 

 
I nauguramos esta sección con el análisis a 
una de las más completas e interesantes 
webs que existen en castellano sobre el 
Spect rum:  (O�7UDVWHUR�GHO�6SHFWUXP. 

Nada más ent rar podemos ver que la web 
t iene el ZX-Cert ified, lo cual habla a favor de 
los conocim ientos en materia Sinclair de su 
responsable, José Manuel y que está 
integrada en el anillo de webs Espect rum, 
unidas en torno al mundo Sinclair en 
castellano. 
 
Este lugar goza de una cont inuidad y 
constancia en sus actualizaciones de la que 
pocas webs del mundo Sinclair pueden 
presumir, se actualiza los Lunes "aunque sea 
fiesta". Y es cierto. 

 

(O�7UDVWHUR�GHO�6SHFWUXP�
(/�',6(f2  

Cuando ent ramos en ella por primera vez 
nos da la impresión de que hace honor a su 
nombre, parece un revuelto de contenidos, 
como esos desvanes llenos de cosas que 
vamos acumulando, sabemos que están, que 
las vamos a encont rar en algún r incón, pero 
no donde. Esta sensación dura poco, 
profundizando en la web vemos que las 
diferentes secciones están bien organizadas, 
aunque al principio cueste un poco situarse. 
 

El diseño de la web es sencillo, sin frames ni 
menús espectaculares hechos con scripts, 
pero cumple bien con su comet ido. Se 
visualiza correctamente en diferentes 
navegadores, tales cómo Opera, Galeón y 
Mozilla en Linux e I nternet  Explorer y 
Netscape bajo Windows. La web está 
íntegramente en castellano y algunas 
secciones parcialmente t raducidas al inglés. 
 /26�&217(1,'26  

La web gira en torno a la recuperación de 
programas perdidos para Spect rum, pero 
con el t iempo ha ido creciendo en diferentes 
aspectos. Muchas personas han ido 
mandando colaboraciones de dist into t ipo, 
desde manuales escaneados o pasados a 
texto, a archivos DSK con programas para 
ser cargados en el modelo superior de la 
gama Spect rum, el + 3, pasando por las 
fichas del curso de código máquina de 
Microhobby, anécdotas del escritor de dicho 
curso Jesús Alonso, colecciones de 
programas, carátulas, inst rucciones y un 
largo etcétera en los que nos vamos a 
extender en Las Secciones. 

/$6�6(&&,21(6�
Sin ent rar a analizar todas las secciones que 
conviven en este lugar de la red, si vamos a 
echar un vistazo a las que el autor cree las 
más representat ivas de El Trastero. 

La primera sección que nos encont ramos es 
"Programas para el Spect rum". El fin de este 
apartado es buscar y preservar esos 
programas que no se encont rar en ningún 
ot ro sit io web. Llevan recopilados la fr iolera 
de 1380 a la hora en que el autor escribió 
este art ículo. Se intenta que, prefe-
rentemente, se conserven en formato TZX, 
siendo este el más fidedigno a la hora de 
almacenar en formato digital una cinta de 
audio compat ible con el ordenador est rella 
de Sinclair. 
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En "NEW" podremos ver en que constan las 
actualizaciones que se van llevando a cabo. 

"Los libros del Spect rum" es una colección 
de fichas describiendo la temát ica de los 
m ismos. En alguno de los casos podremos 
descargarnos el libro para hacer uso del 
m ismo. 
 
Una de las mejores secciones que hay en 
esta web:  "Las colecciones de programas". 
Dent ro de ella hay varias sub-secciones y 
ent re ellas destaca la de "Los discos para el 
+ 3". Aquí tenemos a nuest ra disposición una 
gran cant idad de archivos DSK conteniendo 
juegos que han sido pasados de formatos 
tales como TAP y TZX para que podemos 
ut ilizarlos en el ZX Spect rum + 3. Este 
repositorio de programas nos ahorra el 
laborioso t rabajo que conlleva pasar un 
juego de cinta a disco, desprotecciones en 
caso de que las tenga, adaptar los 
cargadores, etc. En "Las colecciones..."  
podemos encont rar muchas ot ras cosas, 
curiosidades cómo el Discoflex de 
Microhobby, la colección de Tus Juegos, 
Software Magazine o Juegos & Est rategia. 

Para los amantes de la elect rónica y manitas 
en general tenemos "Los t rastos de Droy". Si 
este apartado necesitara ser puntuado en 
una evaluación, no se le podría dar menos 
de un diez sobre diez. Los diferentes 
montajes que se nos ofrecen están bien 
ilust rados con fotos y las explicaciones que 
se dan a efectos de su realización son claras 
y concisas. ¿Que no te pudiste perm it ir  un 
I nterface 2 en su t iempo? Droy te enseña 
como hacerlo y como realizar cartuchos para 
que la carga de tu software sea instantánea. 
I ncluso te explica como hacer un ordenador 
completo part iendo de cero, el Jupiter Ace y 
varios montajes más. Esta sección está 
parcialmente t raducida al inglés. 

Una de las secciones que más me ha 
gustado, por los recuerdos que me ha 
despertado es "Las batallitas de Jesús", para 
nostálgicos. Jesús Alonso fue colaborador 
habitual de LA REVI STA Microhobby durante 
larga parte de su existencia y creador de el 

libro de código máquina que publicaron junto 
con la m isma. Nos cuenta sus anécdotas y 
las ilust ra con imágenes de los utensilios que 
usaban para crear MH. 

 

/RV�7UDVWRV�GH�'UR\�
Hay muchas más secciones llenas de cosas 
út iles y curiosidades que vas a encont rar en 
esta web, y que dejaré que descubras por t i 
m ismo. 
 /2�0(-25  

• Los Trastos de Droy.  
• Los discos del + 3.  

/2�3(25  

• No están indicados junto a cada disco 
de + 3 el contenido de los m ismos, 
aceleraría la búsqueda cuando nos 
interesa localizar algún programa en 
concreto.  

(1�5(680(1  
 
Una web imprescindible, que te sorprenderá 
cuanto más la conozcas. Añádela a tus 
favoritos y no se te olvide visitar la cada 
Lunes, no te defraudará.  
 38178$&,Ï1:  8 
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PEDRO J. DE CELIS 
 
El Spect rum nació de una br illante idea de uno de los últ imos inventores a la vieja 
usanza que ha habido en el siglo XX:  Clive Sinclair . Este hombre formó su propia 
empresa de elect rónica, dedicada a calculadoras, radios y televisores portát iles. Pero en 
1979 int rodujo un nuevo objeto en su obra:  un ordenador. El ZX80 sirvió a Clive Sinclair  
a adent rarse en el mundo de la informát ica. Un ordenador barato, br itánico, y fácil de 
manejar como el ZX80 tenía que tener un éxito asegurado. Y así fue. En 1981 Sinclair  
lanzó al mercado el ZX81, una versión mejorada del ZX80. El éxito volvió a repet irse. Y 
en 1982 salió el ordenador que nos ocupa ahora:  el ZX Spect rum. 
 

 (V�GLItFLO�VDEHU�FyPR�QDFLy�H[DFWDPHQWH�HO�6SHFWUXP��3UREDEOHPHQWH��VDELHQGR�ODV�LQTXLHWXGHV�GH�
&OLYH�6LQFODLU��QR�HV�GH�H[WUDxDU�TXH�HO�6SHFWUXP�VHD�REUD�GH�XQ�PRPHQWR�GH�JUDQ�OXFLGH]�GHO�JHQLR��

/D�YLxHWD�DQWHULRU�UHSUHVHQWD�XQD�SRVLELOLGDG�TXH�H[SOLFD�HO�QDFLPLHQWR�GHO�6SHFWUXP��
�
Rápidamente, el Spect rum llenó el hueco reservado a la informát ica domést ica en el 
Reino Unido. El Spect rum se encont ró con la única competencia de la americana 
Commodore en el Reino Unido. El precio, mucho más bajo en el Spect rum que en el 
Commodore, determ inó que las ventas del ordenador br itánico se dispararan. De Gran 
Bretaña el Spect rum se extendió a ot ros países. En Europa occidental resultó ser una 
gran éxito. A mediados de los años 80 aparecieron los pr imeros clónicos del Spect rum 
en Europa del Este, y por esas fechas los Spect rums saltaron el charco y se empezaron 
a vender en América bajo empresas con licencia de Sinclair . 
 

 (O����GH�VHSWLHPEUH�GH�������OD�SULPHUD�PLQLVWUD�EULWiQLFD��0DUJDUHW�7KDWFKHU��UHDOL]y�XQD�YLVLWD�
RILFLDO�DO�-DSyQ��/D��'DPD�GH�+LHUUR��UHJDOy�DO�SULPHU�PLQLVWUR�MDSRQpV�=HQNR�6X]XNL�XQ�6SHFWUXP�

��N��FRPR�VtPEROR�GHO�SRGHU�LQGXVWULDO�EULWiQLFR��(O�6SHFWUXP�\D�VH�KD�FRQYHUWLGR�HQ�XQ�VtPEROR��XQ�
LFRQR�GH�OD�WHFQRORJtD�EULWiQLFD��(VWD�YLxHWD�UHSUHVHQWD�HO�YLDMH�GH�0DUJDUHW�7KDWFKHU�DO�-DSyQ��

�
Pero el Spect rum tenía sus puntos débiles. El Spect rum no podía haber salido al 
mercado con un precio tan compet it ivo con mater iales hechos de mayor calidad. El 
teclado era una de las partes que se averiaban con más frecuencia. Sinclair  tomó nota 
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de las recomendaciones hechas por los usuarios y sacó al mercado el Spect rum + , una 
versión mejorada del 48k con un teclado más robusto. Es el pr imer ordenador Spect rum 
sacado al mercado cuando el sistema ya ha tenido éxito. 
 

 /D�VDOLGD�GHO�6SHFWUXP���FRLQFLGH�FDVL�FRQ�OD�OOHJDGD�GH�ORV�YLGHRMXHJRV�PiV�FOiVLFRV�SDUD�HO�
6SHFWUXP��8QR�GH�HVWRV�YLGHRMXHJRV�HV�HO�.QLJKW�/RUH��GH�8OWLPDWH��8Q�YLGHRMXHJR�TXH�VH�DGHODQWy�D�
VX�pSRFD��KDVWD�WDO�SXQWR�GH�UHWUDVDU�VX�ODQ]DPLHQWR�SDUD�HYLWDU�KXQGLU�HO�PHUFDGR���HQ�XQ�PRPHQWR�

HQ�HO�TXH�RWUDV�JUDQGHV�REUDV�YLHURQ�OD�OX]��/D�WLUD�QRV�PXHVWUD�HO�GHVDUUROOR�GH�OD�LGHD�GHO�.QLJKW�/RUH�
GHVGH�ODV�RILFLQDV�GH�8OWLPDWH��

�
En 1985 hay grandes cambios en la informát ica. Amstrad saca su CPC 6128, 
Commodore su C-128, en Japón aparecen los MSX-2 y los X68000... Los equipos 
informát icos dan un salto cualitat ivo y en apenas 3 años se t r iplica la cant idad de 
memoria. La respuesta de Sinclair  es el Spect rum 128k, con disipador de calor, chip de 
sonido, teclado alfanumérico, y unos maravillosos 128k para llenar con programas. El 
128k supuso el germen de los poster iores productos de Sinclair  como el + 2, o el + 3, 
t ras la compra por Amstrad. 
 

 (Q������OD�VLWXDFLyQ�HFRQyPLFD�GH�6LQFODLU�HV�\D�DOJR�SUHFDULD��6LQFODLU�QHFHVLWD�XQ�QXHYR�HTXLSR�FRQ�
HO�TXH�KDFHU�IUHQWH�D�&RPPRGRUH�\�D�$PVWUDG�FRQ�VXV�QXHYRV�PRGHORV�GH����N��SHUR�QR�KD\�GLQHUR�

SDUD�GLVHxDUOR��/D�D\XGD�OOHJDUi�GHVGH�(VSDxD��GRQGH�,QYHVWUyQLFD��HPSUHVD�ILOLDO�GH�ORV�JUDQGHV�
DOPDFHQHV�GHO�&RUWH�LQJOpV��GHVDUUROODUi�FRQMXQWDPHQWH�FRQ�6LQFODLU�HO�6SHFWUXP����N��(Q�OD�LPDJHQ�

YHPRV�OD�VRUSUHVD�GH�ORV�EULWiQLFRV�DO�YHU�XQ�6SHFWUXP�FRQ�JHQXLQR�VDERU�HVSDxRO��HO�FXDO��HVWi�
FDQWDQGR�HO�p[LWR�GH�OD�pSRFD�HQ�(XURYLVLyQ��$\�TXLHQ�PDQHMD�PL�EDUFD´��

�
Sinclair  com ienza a dar signos de flaqueza. El 128k ha llegado tarde. Otros proyectos de 
Sinclair  han acabado est rellados, como el caso del QL (excelente ordenador, pésima 
dist r ibución) , o del vehículo eléct r ico C5. Las deudas empiezan a agobiar a Sinclair . La 
not icia salta a los medios de comunicación, y el panorama se presenta negro tanto para 
el recién salido 128k como para los usuarios del QL. 
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 /DV�FXHQWDV�HPSLH]DQ�D�QR�VDOLU�HQ�6LQFODLU��6LU�&OLYH�WLHQH�SUREOHPDV�SDUD�FXDGUDU�ORV�Q~PHURV��/DV�
YHQWDV�GH�ORV�6SHFWUXPV�QR�ORJUDQ�VXSHUDU�ORV�IUDFDVRV�FRPHUFLDOHV�GHO�4/�\�GHO�&���\�OD�FRQWLQXLGDG�

GH�OD�HPSUHVD�SHOLJUD��/D�QRWLFLD�GH�XQ�UHFRUWH�GH�SODQWLOOD�GHVWDSD�OD�&DMD�GH�3DQGRUD��/RV�PHGLRV�GH�
FRPXQLFDFLyQ��/D�VDOYDFLyQ�GHO�6SHFWUXP�YHQGUtD�GH�OD�PDQR�GH�RWUD�FRPSDxtD�ULYDO��GH�$PVWUDG��SHUR�

HVR�HV�XQD�KLVWRULD�TXH�GHEH�VHU�FRQWDGD�HQ�RWUD�RFDVLyQ����
�
¿Quién y cómo salvará al Spect rum? 
¿Disecarán los de Ult imate su hombre lobo? 
¿Recibirá Sir  Clive Sinclair  ot ro golpe? 
¿Cerrará Mrs. Thatcher una m ina de carbón en Gales? 
 
En la próxima ent rega, la 2ª  parte de la Histor ia I lust rada (y poco ser ia)  del Spect rum.  


