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La inmensa mayoria de nuestro mundo, del grupo de paises al que pertene-
cemos por nuestro desarrollo, no entenderiamos la vida, hoy dia, sin los or-
denadores. Sin embargo, practicamente todos aquellos que comenzamos a ir
a la universidad alrededor de 1980, acabamos nuestra carrera casi sin haber
conocido lo que es una computadora. El despegue del uso generalizado de
esta tecnologia sucedié aproximadamente a mediados de esa década. En muy
pocos afios se produjo un vertiginoso cambio en el habitual proceso de trabajo y
de estudio con el uso masivo de los ordenadores y de la telefonia movil.

Tan brusco cambio da lugar a un auténtico esfuerzo de imaginaciéon para com-
prender como se desarrollaba la vida académica de aquellos afios. En nuestro
contexto universitario es especialmente refrescante vernos reflejados en las
imagenes de los aparatos y los escenarios de aquellos primeros ordenadores.
Es refrescante porque nos demuestra la capacidad de adaptacion del ser hu-
mano.

Es muy interesante analizarnos y comprobar la manera en que somos capaces
de modificar el desarrollo de nuestras estructuras mentales. La investigacion, la
busqueda y recogida de informacién, la acumulacién de datos, su seleccion y su
analisis, la discriminacién del conocimiento adquirido, todo ello se hace ahora
por un proceso bien diferente a aquel que forzosamente suponia una expedicion
de kilbmetros y, como no, armados, entre otras cosas, con cuaderno y boligrafo
en mano, y, a veces, también una reflex analdgica.

Pero no solo el trabajo, el ocio es sustancialmente distinto al que viviamos sin
los ordenadores. Es importante que reflexionemos sobre lo que este desarrollo
ha supuesto, que aprendamos a servirnos de él para construir una sociedad
mejor y para evitar la destruccion de nuestra milenaria cultura. Es muy importan-
te que acontecimientos como la exposicion que ilustra este libro nos traigan al
presente lo que fuimos y lo que somos capaces de hacer, y que comprendamos
que todo el bien que proporcionemos a la humanidad estara en nuestras manos
y en el provecho que saquemos de nuestros avances.

MANUEL PARRAS ROSA
RECTOR DE LA UNIVERSIDAD DE JAEN






La Universidad de Jaén bajo el auspi-
cio de su Vicerrectorado de Extension
Universitaria tiene el gusto de ofrecer-
les esta interesante exposicion sobre
los precursores de la computacion
personal: el pasado reciente de las
primeras computadoras domésticas
de uso personal asequibles a los bol-
sillos del consumidor medio.

Esta exposicion ha sido posible gra-
cias a la generosidad, al trabajo y a la
buena disposicién de Francisco Char-
te Ojeda, al que debemos este libro
que permitira al lector conocer mas a
fondo estas maquinas, esta época y
todo lo relacionado con el desarrollo
de la computacion personal durante
las décadas de los 70 y los 80. La Uni-
versidad de Jaén y el Vicerrectorado
de Extensién Universitaria agradecen
la donacion temporal de parte de su
coleccion de modo totalmente desin-
teresado, asi como su activa colabo-
racion en la preparacion de la exposi-
cion restando tiempo a sus quehace-
res laborales y personales.

Francisco Charte Ojeda es un pro-
fesional de la informatica, Ingeniero
Superior en Informatica, que acumula
una experiencia de mas de 25 afios.

En su vida profesional ha trabajado
como programador, analista, traduc-
tor y, sobre todo, como profesor de
informatica en el mas amplio sentido
del término, tanto de manera fisica, en
centros educativos de caracter priva-
do y la empresa Compafia Sevillana
de Electricidad durante mas de una
década, como virtual a través de sus
numerosas publicaciones.

En 1985 publicé su primer articulo en
una revista sobre microordenadores,
al que seguirian varios cientos mas
en cabeceras como MSX-Club, Unix
Magazine, Revista Microsoft para
Programadores, Revista Profesional
para Programadores, El usuario de
Internet, PC Magazine, PC World, PC
Actual, Windows Tl Magazine, Byte,
DrDobbs, Programacién Actual, Linux
Actual, Sé6lo Programadores, Perso-
nal Computer&Internet y dotNETMa-
nia, simultaneando durante anos co-
laboraciones en varias de ellas.

Un afio después, en 1986, publica su
primer libro, dedicado al lenguaje BA-
SIC vy el sistema operativo DOS. En
los afios siguientes publicaria tres li-
bros mas con la editorial RA-MA y, a
partir de 1992, comienza a trabajar
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con Anaya Multimedia, editorial en
la que ha publicado mas de un cen-
tenar de libros sobre lenguajes de
programacion, sistemas operativos,
arquitectura de computadores, disefio
y desarrollo web y ofimatica. Puede
encontrarse informacién sobre todos
ellos en Torre de Babel, el sitio web
que Francisco tiene en Internet desde
1996 (http://fcharte.com).

Su aficién por la informatica comenzo6
utilizando estos ordenadores que con
carifio (todos los que asistimos a su
nacimiento) llamamos del jurasicoy le
ha convertido en un apasionado y mi-
nucioso coleccionista de este tipo de
maquinas. Posee mas de 70 maqui-
nas de muchos tipos y marcas cuya
estética llena de logos llamativos y
disefios funcionales hacian patente el
futuro digital que hoy es una realidad.
Muchas de estos cacharros marcaron
un hito en su época y como ha de-
mostrado el paso de los afios ha di-
namizado y acelerado el desarrollo de
lo que hoy conocemos como compu-
tacién personal, cambiando por com-
pleto nuestras vidas, nuestra forma de
trabajar y también, en gran medida, la
manera de relacionarnos. Francisco
Charte Ojeda no sbélo atesora estas
viejas maquinas en perfecto estado

de conservacion (la mayoria de ellas
en pleno funcionamiento) sino que
también posee un gran numero de
dispositivos de almacenamiento y una
rica biblioteca de manuales y revistas
con gran valor documental, pedagogi-
Co y estético.

En esta andadura lo han acompafiado
un grupo de profesores de la Universi-
dad de Jaén, del Departamento de In-
formatica (por orden alfabético, José
Ramén Balsas Almagro, Lina Garcia
Cabrera y Andrés Molina Aguilar) y
del Departamento de Ingenieria en
Telecomunicaciones (lldefonso Ruano
Ruano). Estos profesores han estado
involucrados en esta tarea y empe-
flados desde 2008 en hacer realidad
esta magnifica oportunidad que nos
brindaba Francisco Charte Ojeda.

Esperamos que el visitante disfrute y
aprenda tanto como nosotros de la ex-
posicién, de este libro y que vea en la
tecnologia informatica una nueva di-
mension cultural, econémica y social
llena de curiosidades, de gente em-
prendedora, con ideas innovadoras
cuyo esfuerzo, exitoso a veces y otras
erratico, ha logrado que la computa-
dora personal invada nuestros pues-
tos de trabajo y nuestros hogares.

LINA GARCIA CABRERA



Tanto si el lector es un experto en in-
formatica como si dicho campo le es
ajeno por completo, o incluso si vivid
los afios de la explosion de la microin-
formatica desde dentro, es casi segu-
ro que tiene en su hogar un ordenador
personal y que podria interesarle co-
nocer sus origenes y su historia.

Esta exposicion y el libro que tiene en
sus manos le permitiran conocer (o
rememorar) esta parte de la historia
de la informatica en nuestro pais: las
marcas y los innovadores mas impor-
tantes de aquella época, asi como las
magquinas que hicieron posible que la
informatica dejase de ser una tecno-
logia reservada a las grandes empre-
sas y organismos para llegar hasta
nuestros hogares y cambiar sustan-
cialmente nuestra forma de vida.

Este libro es uno de los tres pilares en
los que se asienta un proyecto nacido
en 2008 (promovido por el Vicerrecto-
rado de Ordenacion Académica, Inno-
vacion Docente y Profesorado de la
Universidad de Jaén), cuyo objetivo es
la difusién y preservacién de la historia
de la microinformatica en nuestro con-
texto geografico y social. La finalidad
de estas paginas es situarle en dicho

contexto, comenzando por definir una
serie de términos que es necesario co-
nocer para valorar adecuadamente la
importancia de la retroinformatica en
general y la microinformatica en par-
ticular, asi como todas las actividades
relacionadas con los viejos ordenado-
res en los 20 afos previos al uso masi-
vo del compatible PC.

El segundo pilar del proyecto es la ex-
posicién fisica temporal en la Univer-
sidad de Jaén, de la que forma parte
una seleccién de microordenadores,
periféricos, software, bibliografia y
otro material, complementados por in-
formacion técnica e historica que ten-
dréa ocasion de ampliar en las paginas
siguientes.

El tercer pilar es el mas antiguo y ger-
men de todo el proyecto: la exposicion
virtual y colaborativa RefurnOK: La
wiki sobre retroinformatica alojada en
http://museopc.ujaen.es. Este museo
digital documenta de forma mucho
maés extensa y detallada cada biogra-
fia, la historia de cada empresa, cada
microordenador y los vinculos entre
ellos. La ultima parte de este libro
describe la estructura de dicha expo-
sicion virtual y permanente.
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La preservacidon de material informati-
co antiguo es una de las tareas de lo
que se ha venido a denominar retro-
informatica, pero nuestro objetivo con
este proyecto va mas alla afectando
no Unicamente al material fisico, prin-
cipalmente hardware, sino también a
la propia historia de la microinforma-
tica, una historia que, como se vera,
merece ser difundida ya que explica
en buena parte el mundo en el que to-
dos vivimos actualmente.

El campo de trabajo de la retroinfor-
matica es amplisimo, por la heteroge-
neidad de los sistemas objeto de estu-
dio y su complejidad. Intentar abarcar
la historia y analizar las caracteristicas
de todos los ingenios informaticos es
una tarea muy ambiciosa y que exige
un gran volumen de recursos. A pesar
de su gran interés cientifico, para el
publico en general conocer cdmo se
gestd o cdmo funcionaba el ENIAC,
uno de los primeros ordenadores de
la historia, no atraera tanto su aten-
cion como los detalles de aquel orde-
nador que us6 de nifio o0 que sento las
bases de como seria la informatica
personal actual.

Por ello nuestro trabajo se ha centrado
en un campo concreto y bien definido:
la microinformatica. Los microorde-
nadores fueron maquinas al alcance
del publico en general, tanto por su
coste como por los conocimientos ne-
cesarios para hacerlos funcionar, en
contraposicion al resto de ordenado-
res de esos afnos y épocas previas,
Unicamente al alcance de investiga-
dores y técnicos especializados.

En la década de los 80 un microorde-
nador podia adquirirse en una tienda
de electrodomésticos o unos grandes
almacenes, comercios en los que por
entonces este producto parecia fue-
ra de lugar pero cuyo canal de dis-
tribucion propicié la llegada a todo el
mundo. Las pocas empresas dedica-
das a la informatica de manera pro-
fesional tenian como cliente objetivo
a las empresas y éstas no adquirian
un ordenador sin mas, sino una solu-
cién completa de hardware, software,
formacién y apoyo técnico, un pa-
quete cuyo precio estaba totalmente
fuera del alcance del bolsillo de un
particular. EI microordenador, por el
contrario, convertia al usuario en una
entidad autosuficiente, ya que le faci-
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litaba todo lo necesario: el hardware:
ordenador y cableado para TV y ca-
sete; el software: incluido dentro del
propio ordenador, y la formacion: en
forma de uno o mas manuales.

Iniciarse en informatica con un mi-
croordenador era, en la gran mayoria
de los casos, una tarea para autodi-
dactas, personas que con frecuencia
pasaban cientos de horas delante
de una maquina para sorpresa y ex-
trafieza de los que le rodeaban ya
que, por regla general, no compren-
dian cual era el beneficio de escribir
raros conjuntos de 6rdenes para ver
un dibujo en una pantalla o escuchar

algun sonido. En torno a aquellos pri-
meros usuarios de microordenadores
surgia una especie de halo de magia,
porque eran capaces de comunicarse
con una maquina y esto era algo que
en el entorno cotidiano, por entonces,
solamente se habia podido ver en al-
gunas peliculas.

Es ese espiritu de magia, de experi-
mentacion y de aventura, de aprendi-
zaje autodidacta y de recuerdo nos-
talgico el que ha convertido la preser-
vacion de la microinforméatica en algo
mas que una aficion. Las mismas
ideas y principios son las que mueven
este ilusionante proyecto.



Las personas que observan el movi-
miento retroinformatico desde fuera
suelen asociar este término a la afi-
cion por el coleccionismo de orde-
nadores viejos a los que llaman con
carifio cacharros, equiparandolo en el
mejor de los casos a otros coleccio-
nismos como la filatelia, numismatica
o el coleccionismo de libros y cdmics
antiguos. La retroinformatica, no obs-
tante, es mucho mas que coleccionar
objetos relacionados con la historia de
la informatica.

En los coleccionismos citados, y mu-
chos otros similares, se trata con ob-
jetos que tienen un alto grado de ho-
mogeneidad: sellos, monedas, libros,
etc. a fin de clasificarlos y conservar-
los con el Unico objetivo de disfrutar
de su observacion (en muchos casos
limitada, como ocurre con los libros
antiguos que no es posible tocar ni
abrir para leerlos).

La retroinformética trata de la preser-
vacion de un conjunto heterogéneo de
elementos: ordenadores o componen-
tes de ordenadores (memorias, proce-
sadores, etc.), periféricos, medios de
almacenamiento de informacion (tanto
dispositivos como soportes), publica-

ciones asociadas e incluso aspectos
no tangibles como es el software (los
programas) que se usaba en dichas
maquinas. En muchas ocasiones este
abanico se amplia para incluir tam-
bién consolas de videojuegos y otros
dispositivos electronicos: calculado-
ras programables, agendas electroni-
cas, etc. Se trata, por tanto, de una
aficion que implica mayor complejidad
a la hora de clasificar y preservar los
objetos, comparable a coleccionismos
como el de automoviles antiguos.

Al igual que los coleccionistas de co-
ches clasicos, los retroinformaticos no
se limitan a actuar como coleccionis-
tas almacenando sus objetos a modo
de exposicién o museo para disfrutar
con su admiracion, sino que traba-
jan para mantener sus maquinas en
perfecto orden de marcha y tienden a
usarlos de manera mas o menos habi-
tual. Este mantenimiento y utilizacién
activa es otro factor que diferencia
claramente a la retroinformatica de
los coleccionismos clasicos, amplian-
do el disfrute no solamente a la ob-
servacion sino también al uso de las
maquinas tal y como se hacia en su
época de procedencia.
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La calificacion previa de esta aficion
como movimiento retroinformatico no
es gratuita, ya que va aun mas alla de
la recoleccion, clasificacion, preserva-
cibn y mantenimiento de los objetos
de interés. Una buena parte de estas
personas contindia creando en el mas
amplio sentido de la palabra: editando
revistas en formato papel y digital que
tratan de sistemas antiguos, publican-
do nuevo software que permite seguir
disfrutando de estas maquinas e, in-
cluso, desarrollando nuevo hardware
que hace posible usar estos ordena-
dores en un contexto como el actual,
muy distinto al que les vio nacer.

Esto ha abierto las puertas, por ejem-
plo, a conectar a Internet ordenadores
con mas de 30 afos, antes de que la
red llegase a generalizarse, o a usar
tecnologias que por entonces no exis-
tian o no estaban al alcance de casi
nadie, como las memorias de estado
solido y los discos duros. Si pudiéra-
mos establecer una analogia, seria
como si un coleccionista de automé-
viles antiguos desarrollase nuevos
motores mas potentes e instalase en
sus coches sistemas electrénicos de
creacion propia que le permitiesen
circular normalmente por las actuales
autopistas, en lugar de por las carre-
teras de hace un siglo que serian el
entorno natural de esas maquinas.

Ademas de todo lo anterior, la retroin-
formatica tiene una cualidad practica-
mente Unica frente a otras aficiones:
es posible disfrutar de ella incluso si
no se tienen recursos (econémicos,
de espacio, de tiempo, etc.) para

mantener una o mas maquinas. Esto
es posible gracias a los emuladores,
programas que permiten recrear en
los ordenadores actuales multitud de
antiguos sistemas y usar el software
que existia para ellos. También hay
casos puntuales en los que la emu-
lacién se realiza mediante hardware,
introduciendo en un circuito progra-
mable (conocido como FPGA, Field
Programmable Gate Array) todos los
elementos del antiguo ordenador para
reproducir su funcionamiento de ma-
nera exacta, pero sin necesidad de la
maquina original, con una pequefa
caja conectable a un teclado y una
pantalla actuales.

Todas estas caracteristicas hacen de
la retroinformatica una aficién peculiar
y dificil de entender para quien la ve
desde fuera, algo a lo que también
contribuye un aspecto importante: la
relatividad temporal. Para un filatélico,
numismatico o coleccionista de co-
ches un sello/moneda/coche con 30
afos no tendrd un especial interés, ya
que son elementos que no evolucio-
nan de forma acelerada en el tiempo
y por tanto tardan mucho en tener un
cierto valor. Con la informatica ocurre
precisamente lo opuesto, su historia
comenz6 hace apenas unas cuantas
décadas pero evoluciona tan rapida-
mente que un ordenador con 30 afos
puede considerarse casi un hallazgo
arqueologico, hasta tal punto que no
es extrafo usar términos como dino-
saurio o antediluviano para referirse
a las maquinas de hace 50 afios o
mas.



En términos generales se llama retro-
informatica a todo aquello que tiene
que ver con el hardware o el software
de ordenadores considerados anti-
guos, un campo tan amplio que abar-
ca desde maquinas de la década de
1940 que ocupan habitaciones com-
pletas y pesan toneladas hasta los
conocidos disquetes de 3.5 pulgadas
hoy ya en desuso, pasando por todo
tipo de dispositivos como los lectores
de fichas perforadas o las grandes
unidades de cinta magnética del ta-
mafio de armarios.

Por su propia naturaleza los sistemas
mas antiguos, anteriores a la década
de 1970, son muy escasos, a veces
son piezas Unicas, y estan al alcance
exclusivo de instituciones universita-
rias, museos de tecnologia de cierta
entidad y algunas grandes empresas,
pero no al usuario medio, el mismo
que hoy si utiliza un ordenador a dia-
rio. La mayor parte de esas maquinas
se agrupan en dos categorias: los ma-
inframes o grandes ordenadores, que
fueron los primeros en llegar y tenian
casi exclusivamente aplicaciones
cientificas y militares, y los miniorde-
nadores que llegaron algo después,

mas pequefios y baratos dedicados
a aplicaciones de ingenieria, disefio y
gestion. En cualquier caso hablamos
de maquinas que costaban cientos
de miles o incluso millones de déla-
res, con poco interés para el publico
en general mas alla del conocimiento
sobre su papel historico.

Es en la citada década de 1970 cuan-
do hacen su aparicion los microorde-
nadores, término que hace referencia
a aquellos ordenadores que incorpo-
ran un microprocesador que se en-
cargaba de realizar operaciones de
calculo y control, tareas para las que
los miniordenadores y mainframes
empleaban multitud de componentes
de mayor coste, tamafno y consumo
eléctrico. El primer microprocesador
aparecio a principios de esa década
y, durante afos, los fabricantes de
ordenadores del momento ignoraron
en cierta medida sus capacidades, lo
cual abrié un mundo de posibilidades
a emprendedores que si apreciaron
desde un principio la gran potencia-
lidad de poder construir ordenadores
de pequefio tamafio, baratos y con
poco consumo, hasta tal punto que
fuese factible su uso como ordenador
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personal, algo totalmente impensable
en aquella época.

Curiosidad: El término microcompu-
ter, del cual deriva microordenador,
fue usado por Isaac Asimov mucho
antes de que este tipo de maquina
fuese una realidad, en el ano 1956 en
una historia corta titulada La noche
moribunda (The Dying Night) lo sitia
como la herramienta habitual de los
estadisticos.

Aparte de reducir precio, tamafio y
consumo, quiza el logro mas impor-
tante de la microinformatica es que
consiguié generar una economia de
escala que no existia hasta ese mo-
mento. La demanda creciente hizo
posible la fabricacibn en cadena de
ordenadores completos (los primeros
se vendian en forma kit para que el
usuario final los montase) que para
funcionar no precisaban mas que ser
conectados a un televisor, si es que
no incluian también la pantalla, y la
alimentacion eléctrica.

Curiosidad: Los primeros microorde-
nadores iban dirigidos a aficionados a
la electronica y se vendian como una
placa de circuito impreso y un conjun-
to de componentes: condensadores,
resistencias, transistores e integra-
dos simples, que habia que colocar y
soldar adecuadamente. En ocasiones
incluso la placa de circuito impreso se
obtenia directamente desde una pagi-
na de la revista, fotocopiandola y pre-
parandola artesanalmente (dibujando
las pistas, aplicando el acido, etc.).
Uno de los primeros ordenadores de
este tipo fue el Altair 8800 que, en

1975, ocupo6 la portada de la revista
Popular Electronics. También el Sin-
clair ZX80 y ZX81 se vendieron como
kits.

Por todo el mundo surgieron empre-
sas con sus propios disefios de mi-
croordenadores, fabricantes que no
eran meros integradores de compo-
nentes, como ocurre con la mayoria
de las marcas de ordenadores de la
actualidad, sino que disefiaban toda
la circuiteria de la maquina, todo el
hardware, a veces incluso el propio
microprocesador, y por supuesto tam-
bién el software.

La gran mayoria de esas empresas
no consiguieron llevar su producto
mas alla del ambito local del pais de
origen, en favor de unas cuantas que
tuvieron una repercusion continental
o global. Por ello, y a diferencia de
lo que ocurre hoy que existen unos
pocos fabricantes mundiales de or-
denadores y todas las maquinas son
practicamente idénticas en todos los
paises (salvo por la configuracion
idiomatica), durante los 70 y 80 no era
extrafio que en cada pais hubiese me-
dia docena de sistemas distintos a los
que se usaban en los paises limitro-
fes, lo cual favorecié el surgimiento de
industrias de software y publicaciones
especificas de cada zona. También es
la razbn de que en la actualidad mu-
chos de esos ordenadores sean una
rareza y se coticen a precios conside-
rablemente altos, de varios miles de
euros. El pasado 6 de enero de 2011,
por ejemplo, un Apple Lisa alcanz6 en
eBay los 9.433 euros.



En cierta manera la gran difusién de
la microinformatica a nivel mundial
genero una explosion creativa en mul-
tiples campos:

+ El disefio de microprocesadores
cada vez mas pequenos, baratos
y potentes.

« La evolucién de los circuitos de-
dicados a generacion de video y
de audio.

+ La creacion de nuevos disposi-
tivos de almacenamiento de da-
tos.

+ El desarrollo de software.
+ La educacién en tecnologia.

+ La redaccion de millones de pa-
ginas en libros y revistas sobre el

uso y la programacion de micro-
ordenadores.

Sin duda se puede afirmar que sin
esta fase creativa en manos de em-
prendedores y pequefias empresas,
si el avance de la informatica hubiese
quedado exclusivamente en manos
de los fabricantes de mainframes vy
miniordenadores de los 50 y 60, la
informatica personal tal como la co-
nocemos hoy se habria demorado
durante afios o incluso décadas, dado
gue ninguna de ellas estaba interesa-
da en construir maquinas domésticas.
Queda demostrada la falta de previ-
sibn empresarial del momento, muy
alejada del vuelco econémico que su-
puso la gran difusion de la computa-
cion personal.
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Aunque actualmente esta en desuso,
en las décadas de los 70 y 80 el térmi-
no microinformatica hacia referencia a
lo que hoy conocemos como informa-
tica personal, es decir, ordenadores
pensados para su uso individual, algo
totalmente impensable antes de la
aparicion de estas maquinas. Los mi-
croordenadores de distintos fabrican-
tes eran muy diferentes entre si, tanto
por el hardware como por su software
y su presencia en el mercado variaba
de un pais a otro.

Por ello al hablar de microinformatica
y retroinformatica es necesario pre-
cisar el contexto geogréfico, ya que
mientras en Estados Unidos el Tandy
TRS-80 era una de las maquinas mas
populares, en Europa su presencia
era practicamente testimonial. Lo mis-
mo puede decirse de la mayoria de
microordenadores del fabricante BBC
(British Broadcasting Corporation) en
Reino Unido, de Thomson en Francia
o de Olivetti en ltalia, unos perfectos
desconocidos fuera de sus respecti-
VoS paises.

Si nos cenimos a nuestro propio en-
torno, en Espana durante las citadas
décadas las marcas predominantes

fueron Sinclair, Amstrad, Commo-
dore y MSX (ésta no es realmente
una marca, sino las siglas usadas por
un conjunto de fabricantes), con cier-
ta presencia de Atari, Dragon y, en
menor medida, Sharp, Epson, Oric,
Thomson o Texas Instruments.

Empresas como Sinclair o Amstrad
tuvieron repercusion en un ambito
casi continental, siendo sus ordena-
dores muy populares en Reino Unido,
Italia, Francia, Portugal o Espanfa v,
bajo otras denominaciones, también
en paises como Alemania. De ciertos
sistemas de Sinclair incluso se ven-
dieron licencias para su fabricacion en
otros continentes, por ejemplo bajo la
denominacién Timex en Estados Uni-
dos.

Commodore, especialmente a partir
de la aparicién de su modelo C64, fue
una marca con éxito practicamente a
nivel mundial si exceptuamos Japdn.
En nuestro pais quedaba muy por de-
trds de las dos anteriores, pero tam-
bién contd con un importante nUmero
de incondicionales.

El caso de lanormaMSX, condecenas
de fabricantes entre los que estaban
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Sony, Philips, Toshiba, Casio, Sanyo,
Yamaha, Sharp, Canon o Daewo, es
casi el opuesto al de Commaodore, ya
que contd con una gran popularidad
en oriente, principalmente en Japén y
Corea, y contados paises de occiden-
te, como Holanda, Francia y también
en Espana. En nuestro pais estos or-
denadores se disputaban con los de
Commodore el tercer escalén en el
podio de sistemas mas vendidos, con
mayor cantidad de software y publica-
ciones.

De la mano de los ordenadores fa-
bricados por esas cuatro empresas
(Sinclair, Amstrad, Commodore y
MSX) en Espafa nace una peque-
fa industria de software que, con los
anos, va a mas tanto en calidad como
en tamano hasta adquirir renombre
internacional a mediados de los 80.
Paralelamente también surgen publi-
caciones periédicas, revistas especi-
ficas de cada sistema que ensenaban
al usuario todos los secretos de sus
maquinas y la manera de programar-
las, asi como los primeros libros en
nuestro idioma tratando la microinfor-
matica. De hecho a principios de los
80 nace la primera editorial dedicada
especificamente a la informatica: Ana-
ya Multimedia, en competencia con
otras ya consolidadas en este campo
como Data Becker.

La llegada de estos microordenado-
res a los hogares, especialmente a
aquellos en los que los usuarios eran
nifos y adolescentes, no solamente
representd la ampliacion del campo
ludico, a través de los videojuegos,

sino que también gener6 multitud
de vocaciones que fueron el germen
para que muchos se decidieran a es-
tudiar, trabajar y vivir de la informati-
ca, una situacion que dificilmente se
habria dado por otra via. Hay que te-
ner en cuenta que a finales de los 70
no habia ordenadores en los colegios
ni institutos de este pais e, incluso,
los que existian en las universidades
eran dificilmente accesibles para los
estudiantes, por lo que disponer de un
microordenador les permitia aplicar
en la practica conocimientos que en
sus centros adquirian exclusivamente
de forma teorica.

En la actualidad en nuestro pais hay
cientos de usuarios que aun conser-
van sus microordenadores, en unos
casos unicamente por nostalgia y
en otros porque siguen utilizandolos
como lo hacian entonces. Incluso los
hay que siguen desarrollando soft-
ware para estas maquinas, con téc-
nicas que hoy se consideran arcaicas
pero que tienen una gran recompensa
moral. El niumero de bitacoras y sitios
web dedicados a la retroinformatica,
en general, y la microinformatica, en
particular, es muy importante, lo cual
permite mantener el contacto a una
comunidad de personas entre las que
siguen existiendo las mismas rivali-
dades que surgieron hace 30 afos o
mas, relativas a las bondades de cada
sistema. Y es que, como en el futbol,
cada microordenador tenia su aficion
y ésta se declaraba hasta cierto pun-
to enemiga del resto, defendiendo la
superioridad de su maquina contra el
resto a capa y espada.



Cinéndonos al contexto geografico y
temporal descrito en la introduccion,
en las paginas siguientes nos pro-
ponemos realizar un recorrido por la
historia de los nombres mas impor-
tantes de la microinformatica que se
vivié en nuestro pais, tanto de las em-
presas como de los emprendedores
que las pusieron en marcha o fueron
determinantes en su devenir. Es una
historia llena de ideas que cambiaron
el mundo, llena de curiosidades, lle-
na de aciertos y también de grandes
errores.

Muchos de los ordenadores que se
mencionan forman parte de la expo-
sicion fisica, por lo que pueden ser
examinados directamente por los visi-
tantes. En el capitulo siguiente a éste
encontrara informacion adicional so-
bre ellos y en la exposicion virtual se
ofrecen descripciones mucho mas de-
talladas tanto de éstas como de otras
muchas maquinas y sus creadores.

Commodore
Commodore es una
= de las marcas miticas
. para todos aquellos

que comenzamos en la
informatica entre los 70
y los 80. La empresa,
no obstante, naci6 en 1955 como un
negocio de reparacion de maquinas
de escribir y, posteriormente, se de-
dic6 a la fabricacion de calculadoras,
antes de convertirse, a mediados de
los 70, en el primer fabricante de or-

denadores personales (no kits, como
los que ofrecian por entonces otros
fabricantes).

Quiza mas mitico que la propia firma
fue su fundador, Jack Tramiel (véa-
se figura 1.1), un emprendedor que
abandoné Commodore en 1984, de-
jandola en su apogeo, para iniciar una
nueva empresa que se hizo con Ata-
ri, por entonces de capa caida tras el
fracaso de sus Ultimos productos en
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el campo de las videoconsolas de jue-
gos. El objetivo de Tramiel era crear
un ordenador de préxima generacion,
algo revolucionario partiendo desde
cero, pero esa es otra historia que se
contara mas adelante.

FIGURA 1.1: JACK TRAMIEL JUNTO A STE-
PHEN WOZNIAK EN LA CELEBRACION DEL 25
ANIVERSARIO DEL C64.

El primer ordenador fabricado por
Commodore se denomind PET (Per-
sonal Electronic Transactor) y durante
un tiempo tuvo bastante éxito, exis-
tiendo varias versiones del mismo. Se
caracterizaba por incorporar en una
misma pieza el ordenador, el teclado
y el monitor y, las primeras versiones,
también la unidad de casete. El orde-
nador se presenté en enero de 1977,
antes de que Apple hubiese comen-
zado a ofrecer su Apple ll. En el capi-
tulo 2 encontrara detalles sobre sen-
das maquinas de esta generacion: el
PET 2001 Series y el CBM 3032 que
aparecen juntos en la figura 1.2.

FIGURA 1.2. DOS DE LAS PRIMERAS MAQUI-
NAS FABRICADAS POR COMMODORE.

A principios de los ochenta las ventas
de los sistemas Commodore, un com-
pleto éxito hasta la fecha, comienzan
a caer, en gran parte debido a que la
competencia (Apple Il, TRS-80, etc.)
ofrecia ordenadores con color, grafi-
cos y sonido, algo de lo que carecia
el PET y sus sucesores. La respuesta
de Commodore no se hizo esperar y
en junio de 1980 presentd el VIC-20.
Este ordenador (véase la figura 1.3)
también fue conocido con los sobre-
nombres microPET y the Friendly
Computer.
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FIGURA 1.3. EL VIC-20 ERA UN MICROORDE-
NADOR TiPICO QUE INCORPORABA TODOS
LOS ELEMENTOS DENTRO DEL PROPIO TE-
CLADO.



El VIC-20 fue el primer ordenador
personal con graficos a color en ven-
derse por menos de 300 dolares de la
época (unos 800 euros actuales), asi
como el primer ordenador en alcanzar
la cota de 1.000.000 de unidades fa-
bricadas (por delante del Apple II). En
sus mejores momentos Commodore
lleg6 a fabricar 9.000 unidades diarias
de este ordenador.

Curiosidad: El 19 de junio de 2010
se envib por primera vez un twitt (un
mensaje a través del servicio Twitter)
desde un VIC-20 conectado a Inter-
net.

Tras algunos experimentos que no
tuvieron demasiado éxito, como el
SuperVIC y el Commodore MAX, en
enero de 1982 aparece el producto
que realmente elevo a la firma has-
ta la primera linea en el campo de la
microinformética: el Commodore 64,
también conocido como C64 y como
la panera por la forma que tenia el
modelo original (véase la figura 1.4).
También se conoci6é con los nombres
en clave VIC-30y VIC-40, al ser el su-
cesor del VIC-20.

FIGURA 1.4. EL COMMODORE 64 ORIGINAL,
CONOCIDO COMO LA PANERA.

En los cuatro afios siguientes a su na-
cimiento el C64 acapar6 el mercado
de ordenadores personales, llegan-
do a hacerse con un 40 por ciento
superando a IBM PC y compatibles,
Apple Il, TRS-80 y los Atari 400/800.
Las ventas alcanzaron los 2 millones
de unidades anuales vy, al alcanzar el
final de su vida, en 1994, se calcula
gue Commodore vendi6 entre 22 y 30
(segun la fuente) millones de C64, lo
cual le convierte en el ordenador per-
sonal mas vendido de la historia (y asi
figura en el libro de los records Guin-
nes).

El éxito del C64 provocd que Commo-
dore lo utilizase, con suerte dispar,
como base para la fabricacion de
otros productos de la marca: el Max
Machine que Unicamente se vendi6
en Japon (contaba con 8 KBytes de
RAM vy un teclado de inferior calidad),
el C64GS (Commodore 64 Game
System) que se disefd como una con-
sola de juegos basada en cartuchos,
el Commodore SX-64 fue la version
portatil del C64 (incluia en una maleta
el ordenador, la pantalla, el teclado y
las disqueteras de 5.25) y tuvo cier-
to éxito, ampliandose posteriormente
con los modelos DX-64 y SX-100.

Decir que aun hoy es posible encon-
trar en bazares unos teclados conec-
tables al televisor que internamente
son un C64, existiendo asimismo
emuladores de este ordenador para
algunas consolas de videojuegos ac-
tuales.

Curiosidad: La empresa que actual-
mente posee la marca Commodore
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anunci6é a finales de 2010 el lanza-
miento de un nuevo C64 que, basica-
mente, es un PC actual introducido en
un teclado similar a la panera original
pero con la peculiaridad de llevar in-
cluido un emulador que le permite
funcionar como el C64 y una nueva
version de su entorno gréfico.

Si bien el C64 bati6 todos los records
de ventas de su segmento, compitien-
do con los ya mencionados IBM PC,
Apple Il, Atari 400/800 y TRS-80, pa-
ralelamente fueron apareciendo ma-
quinas de menor potencia (como los
Texas Instruments, Sinclair o Aqua-
rius) que competian en precio, ven-
diéndose por la mitad o incluso menos
de lo que costaba un C64.

En 1983 se inici6 en Commodore el
disefio de un nuevo circuito integrado
con el objetivo de abaratar la fabrica-
cibn de microordenadores. El nuevo
chip se denominé TED (Tramiel Edi-
ting Device) y tenia capacidades de
video, audio, temporizadores, refres-
co de DRAM y entrada de teclado.
Aunque TED permitia modos grafi-
cos con resoluciones de 160x200 y
320x200 pixeles y una paleta de 121
colores, no tenia soporte hardware
para sprites como el VIC-II del C64.
Tampoco las funciones de audio se
equiparaban a las de SID (un chip de
generacion de audio) pero, en conjun-
to, se tenia toda la funcionalidad en
un unico circuito integrado, reducién-
dose considerablemente el coste de
fabricacion.

Ampliacién: El término sprite hace
referencia a pequenos graficos, gene-
ralmente personajes animados, que
se mueven por la pantalla sobre un
fondo. La mayoria de los microorde-
nadores no contemplaban la gestion
automatica de sprites, implementan-
dola en el hardware, por lo que que-
daba en manos del programador si-
mular esa animacion.

Utilizando este nuevo circuito integra-
do, y tomando como base el micropro-
cesador 8501, se fabricaron el C16, el
C116 y el Commodore Plus/4. Los
tres incluian un renovado intérprete de
BASIC, la versién 3.5 del Commodore
BASIC, con instrucciones para traba-
jar con gréficos y sonido. Los dos pri-
meros tenian 16 KBytes de RAM y el
tercero 64 KBytes y software adicional
incluido en ROM.

A pesar del software que incorporaba,
su nuevo intérprete de BASIC, mejor
teclado y conectividad y mas memo-
ria, tampoco el Plus/4 tuvo la acepta-
cién que Commodore esperaba, has-
ta tal punto que la empresa decidio
vender todo el stock de que disponia
en packs como el de la figura 1.5 que
incluia el ordenador, unidad de case-
te, joystick y abundante software por
un precio casi ridiculo.
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FIGURA 1.5. PAQUETE CON EL QUE COMMO-
DORE LIQUIDO LAS EXISTENCIAS DEL
PLUS/4.

Tras el fracaso de la serie de ordena-
dores C16, C116 y Plus/4 Commodo-
re reaccion6 disefiando en 1984 uno
de los microordenadores de 8 bits
mas potentes: el Commodore 128.
En realidad este ordenador, cuyo as-
pecto era similar al del C64-C pero de
mayores dimensiones como se apre-
ciaenlafigura 1.6, eraun 3 en 1: ope-
raba como un C64, lo cual le permitia
aprovechar todo el software existente
para dicho microordenador; con un
modo propio llamado C128 o bien, al
conectar una unidad de disco, como
un ordenador con sistema operativo
CP/M, que era el estandar para ma-
quinas de 8 bits por entonces.
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FIGURA 1.6. EL COMMODORE 128 PARECIA
UN C64-C DE GRANDES DIMENSIONES.

Como curiosidad, en la figura 1.7 pue-
de verse como al iniciar el C128 en
modo nativo (Modo 128) bajo la in-
dicacion de la versidon del intérprete
de BASIC y la memoria libre apare-
ce el mensaje (C)1977 MICROSOFT
CORP. y es que Commodore siguiod
usando la licencia por la que efectu6
un unico pago hasta el final, en este
ordenador que fue la Ultima maquina
de 8 bits fabricada por la firma.

FIGURA 1.7. EL C128 SEGUIA USANDO EL IN-
TERPRETE DE BASIC DE MICROSOFT.

En 1984, mientras Commodore fabri-
caba su C128 y seguia vendiendo el
C64 a buen ritmo, el equipo de desa-
rrollo de una empresa denominada
Amiga Inc. agotd sus recursos eco-
némicos durante el disefio de una
serie de circuitos integrados llama-
dos Daphne/Denise, Agnus y Paula
que serian la base de un ordenador
revolucionario. Sony, Philips y HP se
interesaron por esa tecnologia, si bien
finalmente la pugna quedo entre Atari
(dirigida ya en ese momento por Jack
Tramiel tras abandonar Commodore)
y la propia Commodore.
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Commodore se hizo con Amiga Inc.
y en 1985 presenté el Commodore
Amiga (redenominado posteriormen-
te como Amiga 1000 para distinguirlo
de modelos ulteriores). Se trataba de
un ordenador que rompia por comple-
to con el pasado de Commaodore, algo
I6gico ya que a mediados de la déca-
da de los ochenta los sistemas de 8
bits estaban en decadencia.

Curiosidad: El Amiga contaba con
un procesador peculiar, un Motorola
68000, que operaba internamente con
32 bits aunque se comunicaba con el
exterior con buses de 16 bits. Se tra-
taba de un sistema, por tanto, mucho
mas potente que los PC de entonces,
dotados de microprocesadores de
16 bits internos y buses de 8 bits (el
primer PC de 32 bits no apareceria
hasta 1986, cuando Compagq lanzé el
primero con un Intel 80386).

Aparte de en potencia de proceso,
el Amiga era muy superior a toda la
competencia, incluido el PC, tanto en
graficos como en audio, gracias a sus
custom chips (circuitos integrados di-
sefiados por el propio fabricante para
realizar tareas especificas), como en
software, con un sistema operativo
multitarea y entorno grafico integrado.

La gama Amiga se fue extendiendo
con multitud de modelos: A-2000,
A-2500, A-3000, A-500, A-500 Plus,
A-600, A-600HD, A-1200 y A-4000 en-
tre otros. De todos ellos el Amiga 500
fue el modelo mas carismatico entre
los usuarios y también el mas vendido.
Varios de los modelos incorporaban,
ya a principios de los 90, incluso un

disco duro interno y los microprocesa-
dores mas avanzados de Motorola.

FIGURA 1.8. EL AMIGA 500 ADQUIRIO UNA
GRAN POPULARIDAD.

A pesar del indudable éxito que su-
pusieron el C64 o el Amiga, Commo-
dore se aventuré en la fabricacion de
ordenadores compatibles con IBM
PC invirtiendo una buena parte de
sus recursos en ello sin conseguir,
sin embargo, una cuota significativa.
En 1993 se abandoné la fabricaciéon
de los PC, pero las perdidas ya eran
importantes y el 29 de abril de 1994
Commodore anuncia su liquidacion y
cierre.

Las marcas Commodore y Amiga,
que fueron vendidas en el proceso de
liquidacién, han ido pasando de mano
en mano durante los ultimos afos
por empresas como ESCOM, Tulip y
Gateway 2000. Lo mas interesante
es que, a pesar de todo, tanto el C64
como el Amiga siguen teniendo una
gran comunidad de adeptos que con-
tinuan desarrollando tanto hardware
como software para estas increibles
maquinas.



Atari

La empresa Atari fue
fundada por Nolan Bus-
hnell y Ted Dabney en
1972 tras haber lanza-

do el primer juego tipo

ATARI
arcade de la historia:

Computer Space. Dicho juego lo de-
sarrollaron en 1971 para una tercera
empresa, llamada Nutting Associates
y, tras iniciar Atari su actividad, planifi-
caron la creacion de un juego de tenis
que, a la postre, se convertiria en el
famosisimo Pong. Tanto Computer
Space como Pong eran juegos pen-
sados para maquinas arcade (como
la de la figura 1.9) que, con el tiem-
po, fueron sustituyendo en las salas
recreativas a los futbolines y otro tipo
de maquinas mas antiguas.

FIGURA 1.9. LA
MAQUINATIPO AR-
CADE Y EL JUEGO
COMPUTER SPA-
CE EN FUNCIONA-
MIENTO.

En 1976 Atari
Se puso como
objetivo disefar
una  consola
doméstica que
permitiese  ju-
garaPongylos
demas juegos
desarrollados
por la empre-
sa hasta el momento, lo cual supuso
un gran esfuerzo econdémico que dio
como fruto la Atari VCS (Video Com-

puter System), posteriormente cono-
cida como Atari 2600. Este producto
Supuso un gran éxito pero, al tiempo,
también cambié el futuro de Atari y de
parte de la industria microinformatica.

Durante el desarrollo de la Atari VCS
y una nueva version de Pong para la
misma, dos empleados de la empre-
sa (que trabajaban en el disefio de un
hardware para un nuevo juego deno-
minado Breakout) propusieron a Bus-
hnell emprender la fabricacion de un
microordenador que habian disefiado
a partir de los componentes que Atari
usaba en sus consolas. Bushnell de-
clind el ofrecimiento, enfocado como
estaba en el nuevo Pong para la VCS,
por lo que esos dos empleados deja-
ron Atari y emprendieron la fabrica-
cion de su ordenador por cuenta pro-
pia. Se llamaban Steve Jobs y Steve
Wozniak, para comercializar su pro-
ducto fundaron una empresa llamada
Apple, pero esa es ya otra historia.

La inversion de Atari en sus nuevos
proyectos generd la necesidad de
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obtener recursos externos, lo que lle-
v6 a Bushnell a vender la empresa a
Warner Communications (hoy Time
Warner) quedandose inicialmente
como empleado si bien unos meses
después abandono la firma por dife-
rencias con la nueva direccion. Final-
mente, el 14 de octubre de 1977, se
lanzo6 la Atari VCS.

Estando ya Atari bajo la nueva direc-
cion de Warner Communications, y
comprobado el éxito de Commodore
con su PET y de Apple con su primer
ordenador, la empresa se plantea la
necesidad de entrar en ese nuevo mer-
cado y para ello crea la Atari Home
Computer Division. Los ingenieros
de la nueva division disehan una serie
de circuitos integrados a medida para
gestionar el audio, el video y la comu-
nicacién con el exterior, dando lugar al
primer microordenador fabricado con
custom chips en lugar de con circuitos
genéricos. A finales de 1979 se pre-
sentaban los dos modelos de esa pri-
mera maquina: los Atari 400 y Atari
800 (véase la figura 1.10).

FIGURA 1.10. ATARI 400 (DELANTE) Y ATARI
800 (DETRAS), CON CABLEADO, CARTUCHO
DE BASIC Y MANUALES.

A pesar de que las capacidades gra-
ficas y de audio de los Atari 400/800
eran superiores a las ofrecidas por
los microordenadores de la compe-
tencia mas directa (aun no se habia
presentado el Commodore VIC-20 ni
el Commodore 64), y se equiparaban
a los de las videoconsolas, el precio
era un obstaculo, especialmente en
el caso del Atari 800. Esto se debia
en parte a la complejidad del disefio
del sistema, con un total 7 placas de
circuito impreso. En enero de 1980 un
Atari 800 costaba unos 950 dolares
(aproximadamente 2.600 euros actua-
les), a los que habia que sumar otros
500 (1.400 euros mas) si se queria un
monitor en color.

En 1982 Atari redisefi6 la base de sus
microordenadores con el objetivo de
abaratar su fabricacion, pasando de
las siete placas de circuito a solamen-
te una y reduciendo también de ma-
nera significativa el niumero de chips
necesarios. Asimismo se redujo la
cantidad de conexiones hacia el exte-
rior: de cuatro conectores de joystick
se pasd a dos y se elimind la expan-
sion del bus. El nuevo sistema incor-
poraria 64 KB de RAM, en lugar de
16 6 48, pero los modulos de memoria
iban soldados en la propia placa del
sistema en lugar de alojarse en cartu-
chos aparte, otro factor que redujo el
coste de fabricacion.

Con esta nueva base naci6 la segun-
da generacion de microordenadores
de Atari, repleta de modelos con el su-
fijo XL: 1200XL, 600XL, 800XL y los
casi desconocidos 1400XL y 1850XL.



De todos ellos el mas popular fue el
800XL (véase la figura 1.11).
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FIGURA 1.11. ANUNCIO DEL ATARI 1200XL EN
EL NUMERO DE MAYO DE 1983 DE LA REVIS-
TABYTE.

A pesar de que el coste de fabricacion
de la serie XL, y por tanto su precio,
era considerablemente inferior a los
modelos 400/800, esta segunda ge-
neracion de Atari llegé al mercado a
finales de 1983, cuando Commodore
ya habia lanzado el C64 que (véase
el apartado previo dedicado a esta fir-
ma) acapar6 rapidamente el mercado
de los microordenadores.

En julio de 1984, tras abandonar
Commodore, Jack Tramiel se hace
con la divisién de electrdnica de con-
sumo de Atari y pone en marcha su
plan de fabricar un microordenador
distinto. La empresa pasa a llamarse
Atari Corporation y en 1985 se detie-
ne toda la fabricacién de la gama XL,
iniciandose el desarrollo en paralelo
de dos lineas de microordenadores:
la serie XE de 8 bits y la ST de 16 bits.
Ambas tendrian un aspecto comun,
con carcasas similares, si bien inter-
namente tendrian muy poco que ver.

Antes de la fabricacion de estos siste-
mas los mismos ingenieros que crea-
ron los circuitos integrados especifi-
cos para el Atari 400/800 propusieron
a la empresa disefiar una nueva gama
de custom chips de alta gama, pero
Atari rechaz6 la idea (como hiciera
en el pasado con la propuesta de los
Steves). Esos ingenieros crearon una
nueva empresa, llamada Amiga Inc.,
que finalmente seria adquirida por
Commodore y se convertiria en el pilar
del Commodore Amiga (ver més en el
apartado previo dedicado a Commo-
dore). Atari repitié sus errores, de los
cuales surgieron Apple y Amiga.

Tras el 520ST, esta gama de Atari fue
la Unica que pervivid y fue comple-
tandose con muchos otros modelos,
como el 1040ST (con 1 MB de RAM),
el 520STE/1040STE (con mejor au-
dio y una paleta de 4096 colores) o
el MegaSTE (con microprocesador a
16 MHz en lugar de 8 e integrando
SCSI).

Atari, a finales de los 80 y ya entra-
da la década de los 90, fabricé algu-
nos ordenadores de 32 bits, como el
TTO30 y el Falcon, y también algu-
nos compatibles PC, como el Atari
PC-1, el portatil N386SX o el Atari
Portfolio.
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FIGURA 1.12. EL ATARI PORTFOLIO.

En 1996 Atari, tras algunos fracasos
sonados como la consola Lynx, fue
adquirida por JTS, empresa que des-
pués la vendié a Hasbro Interactive.
Actualmente la marca y propiedad in-
telectual de Atari pertenecen a la em-
presa Infogrames.



Sinclair

Mientras al otro lado del
Atlantico empresas como
Commodore y Atari fabri-
caban los primeros orde-
nadores dirigidos al ambito domésti-
co, en Europa también aparecian em-
prendedores con la misma vision de
futuro y, sin duda alguna, uno de los
mas importantes fue Sir Clive Marles
Sinclair, cuyo apellido dio nombre a
una de las gamas de microordenado-
res mas populares en multitud de pai-
ses, entre ellos Espana.

sinclEiry

Desde que fundara en 1961 su pri-
mera empresa, con la denominacion
Sinclair Radionics Ltd., este inven-
tor obsesionado por la miniaturizacion
credb calculadoras de bolsillo, ordena-
dores, mini-televisores, coches eléc-
tricos y relojes con calculadora, casi
siempre adelantandose a su tiempo.
Fuera del Reino Unido, no obstante,
por lo que mas se conocié la marca
Sinclair fue por sus microordenado-
res, de los cuales aparece una peque-
na representacion en la figura 1.13.

A pesar de que los modelos Spec-
trum +2, Spectrum +3 y PC 200 fue-
ron fabricados por Amstrad tras la

adquisicion por parte de ésta de todo
el negocio de microinformética de
Sinclair, son productos que seguian
bajo la marca Sinclair, marca que ya
pertenecia a Amstrad, y por ello estan
incluidos en este grupo.

En 1977 Sinclair, entonces bajo el
nombre Science of Cambridge, lan-
za un microordenador en forma de kit
llamado MK14, basado en el micro-
procesador INS8060, con 256 bytes
de RAM, un display de siete segmen-
tos y un teclado. Opcionalmente podia
equiparse con un circuito para mostrar
texto (82 columnas por 16 lineas) € in-
cluso gréficos (con una resolucion de
64x64 pixeles).

Fue en febrero de 1980 cuando la
empresa, que cambiaria su nombre
por el de Sinclair Computers Ltd.
pocos meses mas tarde, presentd el
ZX80 (véase la figura 1.14), ordena-
dor que podia adquirirse en forma de
kit, como el MK14, o bien ya montado.
Se trataba del primer ordenador que
podia adquirirse por menos de 100
libras/200 dolares (apréx. 500 euros
actuales).

FIGURA 1.13. FA-
MILIA DE MICRO-
ORDENADORES
SINCLAIR.
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FIGURA 1.14. ANUNCIO DEL ZX80 EN LA RE-
VISTA INTERFACE AGE DE DICIEMBRE DE
1980.

Tras otro nuevo cambio de nombre,
la empresa pasa a llamarse Sinclair
Research Ltd., a principios de 1981
se lanza el ZX81, disponible tanto en
forma de kit como montado y un 33
por ciento mas barato que el ZX80.
Esta reduccién en el coste se debi6 a
la sustitucion de toda la lI6gica TTL por
un circuito Unico integrado.

El ZX81 fue el primer ordenador de
muchos usuarios espafnoles, entre
ellos el que suscribe, principalmente
por su precio y pese a las limitaciones
que presentaba frente a otras opcio-
nes existentes por entonces.
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FIGURA 1.15. ANUNCIO DEL ZX81 EN UNA RE-
VISTA BRITANICA.

El Sinclair ZX81 tuvo bastante éxito
por el precio tan bajo a que se vendia
y aparecieron clones suyos en Esta-
dos Unidos, de la mano de Timex,
como el TS100 con 2 KB de RAM y el
TS1500 con 16 KB integradas. Tam-
bién se crearon clones en otros mer-
cados como el brasilefio y argentino.
Aun hoy se ofrecen kits originales para
montar el ZX81 procedentes del stock
original que quedo sin vender (http:/
www.zx81kit.com/zx81 kits.htm), lo
cual supone un buen ejercicio para
aficionados a la electronica ademas
de a la informatica.

Apenas unas semanas después de
que Commodore lanzase en Estados
Unidos el C64, Sinclair hacia lo mis-
mo en Europa con el ZX Spectrum.
De hecho puede establecerse cierto
paralelismo en el éxito de estos dos



microordenadores, cada uno en su
ambito geogréfico, y es que el ZX
Spectrum fue el ordenador mas po-
pular en muchos paises Europeos du-
rante la década de los ochenta, algo
a lo que contribuy6 decisivamente la
abundancia de software desarrolla-
do para el mismo (aproximadamente
unos 20.000 juegos) y las publicacio-
nes surgidas en torno al mismo, como
la mitica revista MicroHobby.

Curiosidad: Los primeros prototipos
de este ordenador se denominaron
ZX82 (sucesor del ZX81) y ZX81 Co-
lour, pero finalmente se eligi6 el apela-
tivo Spectrum en el nombre para des-
tacar el hecho de que ofrecia video a
color, no monocromo. Por esa misma
razon la carcasa tenia en una de las
esquinas un caracteristico arco iris.

COMPU TICILUE

LA NUEVA BOUTIQUE DE MICROORDEMADORES
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FIGURA 1.16. ANUNCIO DEL ZzX SPECTRUM
EN EL PRIMER NUMERO DE LA REVISTA M-
CROHOBBY.

Aunque no llegd a batir los nUmeros
del C64, el Spectrum vendi6 en los
primeros 18 meses de vida un millon
de unidades y dio lugar a multitud de
clones en los anos siguientes, algunos
de ellos oficiales como Timex 2048 y
el Timex 2068, y otros que se cons-
truyeron alegalmente mediante inge-
nieria inversa en paises del este euro-
peo, la extinta URSS, Asia y América
del sur, como el TK90, el Scorpion, el
Pentagon o el Lambda.

Mientras el ZX Spectrum se vendia
como ningun otro microordenador en
gran parte de Europa, y especialmen-
te en Espafna, Sinclair trabajaba en
el que seria su sucesor denominado
con el nombre en clave ZX83 y que, a
la postre, recibiria el nombre Sinclair
QL (Quantum Leap). El objetivo de la
empresa era construir una maquina
que no sirviese solamente para jugar,
como sus antecesores, sino que tam-
bién fuese util en el ambito profesio-
nal/empresarial.

El QL era anunciado por Sinclair en
enero de 1984 y comenz6 a fabricar-
se poco después, siendo el primer
ordenador basado en la familia de mi-
croprocesadores 68000 de Motorola,
antes que el Macintosh de Apple, el
Amiga de Commodore y la gama ST
de Atari. Venia acompanado de un
paquete de software profesional, un
sistema operativo propio y un intér-
prete mejorado de lenguaje BASIC.
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FIGURA 1.17. EL SINCLAIR QL FUE UN ORDE-
NADOR ADELANTADO A SU TIEMPO.

A pesar del considerable avance que
suponia la arquitectura hardware re-
novada y su software mas potente, el
Sinclair QL se encontré con un obs-
taculo importante: no era compatible
con el software existente para el ZX
Spectrum que era, precisamente, lo
que esperaba cualquier usuario de or-
denadores Sinclair. Por ello tuvo muy
poco éxito. La produccion de esta
maquina se cancel6 en 1985, apenas
un afio después de su lanzamiento, y
todo el stock existente pas6é a manos
Amstrad cuando dicha empresa ad-
quirié Sinclair unos meses mas tarde.

Curiosidad: Linus Torvalds, creador
del sistema operativo Linux, aprendio
a programar utilizando un Sinclair QL
e hizo sus primeros pinitos desarro-
llando una extension al lenguaje Su-
perBASIC.

Ante las bajas ventas del QL, pre-
sentado a principios de 1984, Sinclair
decide actualizar rapidamente el ZX
Spectrum (comienza a trabajar en ello
el verano del 84) y a finales de ese
mismo afo aparece el modelo Spec-
trum+. En Espafia este microordena-

dor era distribuido por Investronica,
empresa que jugaria un papel de cier-
ta importancia mas adelante.

Dada la premura lo que hizo Sinclair
fue tomar la placa base del ZX Spec-
trum e introducirla en una nueva car-
casa, ofreciendo un teclado de teé-
ricamente mejor calidad, del mismo
estilo que el del QL segun puede ver-
se en la figura 1.18, unas patas que
facilitaban la posicion inclinada del
teclado y un botén de reinicio. De esta
forma se perdian las famosas teclas
de goma, que a la postre se mostra-
rian mas fiables que el nuevo tipo de
teclado que multiplicé por cinco el nu-
mero de fallos, pero no habia ningan
cambio mas ni en el hardware ni en el
software. Las razones para comprar
un Spectrum+ teniendo un Spectrum,
por tanto, eran casi nulas.

ZX Spectrum +

(64K.)
Para los que exigen+

FIGURA 1.18. ANUNCIO DEL SPECTRUM+ EN
NOVIEMBRE DE 1984.



En 1985 entra en vigor en Espafia una
ley por la que se aplica un impuesto
especial a todos aquellos ordenado-
res que, teniendo 64 KB de RAM o
menos, no cuenten con teclado en
espafol (incluyendo la efe y la po-
sibilidad de introducir vocales acen-
tuadas). Para evitar ese gravamen el
distribuidor del Spectrum para Espa-
fa, la ya citada Investronica, trabajé
conjuntamente con Sinclair en un re-
disefio del ordenador que daria como
fruto el ZX Spectrum 128. El Sinclair
Spectrum 128 se present6 en la fe-
ria SIMO de 1985 en Espafa, primer
mercado en el que estuvo disponible
(como se destaca en el anuncio de la
figura 1.19) y Unico en el que incluyo
el teclado numérico independiente co-
nectable al ordenador.

SPECTRUM 128
ELSUMMUM

FIGURA 1.19. EL ANUNCIO DEL SPECTRUM
128 DESTACABA EL HECHO DE QUE SOLA-
MENTE PODIA ENCONTRARSE EN INVESTRO-
NICA.

En la primavera de 1986 se lanzaba
en Reino Unido y resto de Europa.
Para entonces Sinclair habia pasa-
do de las voluminosas ganancias de
afos previos a un nivel de pérdidas
insostenible (no solamente por el QL
sino también por el coche eléctrico C5
inventado por Sinclair y que fue un
desastre comercial), lo cual llevo a la
venta (el 7 de abril de 1986) de toda la
division de informatica a su competi-
dora Amstrad por un precio irrisorio (5
millones de libras) en el que se incluia
la marca Sinclair, todos los derechos y
el stock existente de Spectrum y QL.

Curiosidad: Se cuenta que unica-
mente con la venta de ese stock de
ordenadores Sinclair, Amstrad ingre-
s0 el doble de lo que le cost6 adquirir
dicha empresa.

Tras la adquisicion de Sinclair por
parte de Amstrad la distribucién del
Spectrum en Espafa pasa de Inves-
tronica a Indescomp, empresa ésta
que ya distribuia los Amstrad CPC.
Investronica decide entonces fabricar
su propio microordenador, un clon del
ZX Spectrum+, y para evitar proble-
mas legales con Amstrad lo hace redi-
sefandolo por completo aprovechan-
do la experiencia que adquiri6 en la
construccion del Spectrum 128 junto
a Sinclair.

La nueva direccion de Amstrad deci-
de fabricar de manera inmediata, lan-
zandolo el mismo afno 1986, un Spec-
trum renovado tomando como base el
Spectrum 128: el Spectrum +2. B&-
sicamente era un Spectrum 128 pero
con una unidad de casete integrada
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en la misma carcasa, al estilo del CPC
464.

Mientras el Spectrum +2 se vendia
Amestrad trabajé en el que deberia ser
el verdadero sucesor del Spectrum
128: el Spectrum +3. Este era un redi-
sefio completo del Spectrum e incluia
una unidad de disco de 3”, la misma
que Amstrad usaba en su gama CPC
(véase la figura 1.20).

FIGURA 1.20. PUBLICIDAD CONJUNTA DE SIN-
CLAIR/AMSTRAD CON EL SPECTRUM+ 3 Y EL
CPC 6128.

Aunque Amstrad habia posicionado
la marca Sinclair como su gama de
microinforméatica de consumo, dife-
renciandola de los Amstrad CPC di-
rigidos a un nivel mas profesional, lo
cierto es que el precio del +3 no era
precisamente asequible y, a pesar de
ser el Unico Sinclair que permitia tra-
bajar con el sistema operativo CP/M,
no tuvo demasiada salida. Por ello,
con el objetivo de amortizar la inver-
sidén que habia realizado, Amstrad de-
cide crear a partir del +3 un nuevo +2
mas barato sustituyendo la unidad de
disco por una cinta, pero sin cambiar
nada mas. Este ordenador se denomi-

naria Sinclair Spectrum +2A si bien
externamente, como se aprecia en la
figura 1.21, no habia indicacion algu-
na de ello aparte del color de la carca-
sa, que volvia a ser negra.

FIGURA 1.21. EL SINCLAIR SPECTRUM+ 2A.

Poco después la produccion de este
modelo se trasladdé de Hong Kong a
Taiwan, para abaratar los costes, y la
denominacién pasa a ser Spectrum
+2B. Este seria el tltimo modelo de
Spectrum, si bien su fabricacion se
detuvo antes que la del +3 que estuvo
en activo hasta 1990. Incluso enton-
ces siguieron apareciendo ordenado-
res que mantenian compatibilidad con
el Spectrum original, como el famoso
SAM Coupé, ya que poder ejecutar
todos los juegos disponibles era un
factor importante.

Paralelamente al lanzamiento del Sin-
clair Spectrum +2, en 1986, Amstrad
también presento su primer compatible
PC: el PC1512 que, ya en 1988, seria
la base para el PPC512 (més detalles
en el apartado dedicado a Amstrad) y
éste, a su vez, del modelo PC20 de
Amstrad y del PC200 de Sinclair. Las
diferencias entre estos dos modelos
eran minimas, si bien el modelo Sin-
clair se dirigia, como era habitual, al
mercado de consumo mas barato.
Esta es la razén de que incluyese sa-



lida para TV, algo muy poco habitual
en un PC, y de que su configuracion
hardware fuese muy similar a la del
Atari 520ST (en cuanto a memoria y
apariencia externa se refiere).

FIGURA 1.22. EL SINCLAIR PC 200 CON LA
TAPA DE ACCESO A LAS RANURAS DE EXPAN-
SION ABIERTA.

El PC 200 tuvo como sucesor al Sin-
clair PC 500, que no era mas que un
Amstrad PC1512 refacturado con la
marca Sinclair. Este fue el Gltimo or-
denador que apareci6 con dicha mar-
ca (que yo sepa), pero Sinclair y, es-
pecialmente, Spectrum son dos nom-
bres que dificilmente podran borrarse
de la memoria de toda una generacion
de usuarios de ordenadores.

A pesar de que la marca Sinclair,
como ya se ha explicado, fue vendida
a Amstrad con todos los derechos y
existencias de la division de informa-
tica, el polifacético Sir Clive Sinclair
aun insisti6 en su presencia en este
campo, pero con una alternativa to-
talmente novedosa para entonces: un
ordenador portable de menos de un
kilo de peso y todo el software ofima-
tico incluido en ROM.

La presentacion de esta maquina se
hizo con un estilo que después ha
sido imitado/seguido por otros como
Steve Jobs, mostrando al publico un
producto que, salvando las diferen-
cias tecnolédgicas de més de 20 afos,
tenia cierta similitud con el iPad.

Este ordenador, el 288, fue vendido
bajo la marca Cambridge Computer
puesto que Sinclair ya no pertenecia
a Sir Clive Sinclair. No tuvo demasia-
do éxito pero gener6 una gran comu-
nidad fiel a su entorno que aun hoy
sigue creando software para dicha
maquina.

FIGURA 1.23. EL CAMBRIDGE 788, ULTIMO
ORDENADOR CREADO POR CLIVE SINCLAIR.
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Amstrad

Si hay una em-
presa que, junto
a Sinclair, tuvo
especial pre-
dominancia en
la microinformatica de Europa en la
década de los ochenta esa fue Ams-
trad (Alan Michael Sugar Trading),
fundada en 1968 por el emprendedor
Alan Sugar. Inicialmente dedicada a
la fabricacion de equipos de sonido de
bajo coste, el verdadero éxito de esta
empresa fue su entrada en el merca-
do de los microordenadores a media-
dos de 1984.

La gama de producto mas conocida
de Amstrad fue la de los ordenadores
CPC (Color Personal Computer) que,
siguiendo la filosofia aplicada a sus
equipos de sonido, trataban de inte-
grar todo lo necesario en el menor es-
pacio posible y reduciendo el cablea-
do al maximo, filosofia que se trasladd
también a Sinclair tras la adquisicion
de ésta por parte de Amstrad (véase
la historia de Sinclair en el apartado
anterior).

AMSTRAD

FIGURA 1.24. ALAN SUGAR CON SU PRIMER
MICROORDENADOR: EL CPC 464.

Un aspecto compartido por todos los
ordenadores de Amstrad, que les dife-
renciaba de los productos de la com-
petencia, era la integracion de una
unidad de almacenamiento (cinta o
disco) y el hecho de que la fuente de
alimentacion se alojaba en el monitor,
no en la carcasa del ordenador. El
monitor formaba parte inseparable del
ordenador, al que se conectaba me-
diante uno o dos cables (segin mode-
lo) muy cortos, de forma que pantalla
y teclado quedaban necesariamente
juntos. Solamente habia necesidad



de conectar a la red un cable: el que
salia del monitor.

En comparacién, la mayoria de los
ordenadores de la competencia (Sin-
clair, Commodore, Atari, MSX, etc.)
contaban con un transformador pro-
pio (interno o externo), habia que co-
nectarlos a una pantalla (que también
precisaba su alimentacién separada)
y a una unidad de almacenamiento
externa. Ademés habia que tener en
cuenta el coste de esos elementos:
pantalla y unidad de almacenamiento,
que en el caso de los Amstrad ya es-
taban incluidos.

Curiosidad: Aun hoy es posible en-
contrar en el sitio web de la empre-
sa Amstrad (http://www.amstrad.com/
products/archive/index.html) informa-
cion sobre todos sus ordenadores,
desde los primeros CPC vy el Sinclair
Spectrum+ 3 hasta la gama PCW y
PC.

En junio de 1984, momento en el que
el mercado se repatrtia principalmente
entre el ZX Spectrum, el Commodore
64 y, en menor medida, la primera ge-
neracion de MSX y otros sistemas de
diversos fabricantes, Amstrad entro
en el mismo con su primer ordenador:
el CPC 464. Tanto el hardware como
el software que le acompafaba eran
sino iguales netamente superiores a
los de la competencia: mas memoria
y mejor sonido (salvo en el caso del
C64, los deméas ordenadores tenian
16K, 32K 0 48K y el audio era de baja
calidad), mejor teclado, una resolu-
cion gréfica superior con un monitor
que superaba la visualizaciéon en TV

de los demas, mayor velocidad/faci-
lidad de almacenamiento y carga de
software y un intérprete de BASIC
mas potente.

Los ultimos digitos de cada modelo
de Amstrad indican la cantidad de me-
moria RAM con que cuenta el ordena-
dor: 64K para 464 y 664, 72K para el
472, 128 para el 6128, etc. La calidad
del teclado puede apreciarse en la fi-
gura 1.25, no solamente era de tipo
mecanico sino que contaba con areas
separadas para teclas numéricas y de
control del cursor. Las teclas situadas
en la parte inferior derecha controlan
el funcionamiento de la unidad de cin-
ta integrada.

FIGURA 1.25. ELAMSTRAD CPC 464 CONTABA
CON UN TECLADO MUY COMPLETO.

Curiosidad: Se cuenta Alan Sugar
basé el disefio del CPC-464 en las
caracteristicas de un ordenador anun-
ciado previamente por otra empresa,
el Enterprise 64, y que de éste proce-
de la configuracion del teclado y sus
colores. Al final del segundo capitulo
puede ampliar informacion sobre los
ordenadores Enterprise.

Manteniendo las mismas caracteris-
ticas, el CPC 464 podia adquirirse
(véase figura 1.26) con monitor mo-
nocromo o color, siendo el segundo
ademas mas grande. Obviamente el
precio del segundo también era supe-
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rior, de hecho considerablemente mas
caro: 89.900 pesetas frente a 126.500
(unos 1.100 frente a 1.600 euros ac-
tuales).

FIGURA 1.26. EL CPC 464 CON MONITOR CO-
LOR (ARRIBA) Y MONOCROMO (ABAJO)

A pesar de llegar al mercado mas tar-
de, el C64, ZX Spectrum e incluso los
MSX llevaban tiempo a la venta, el
CPC 464 tuvo mucho éxito en distin-
tos paises europeos entre los que se
cuenta Espafia, con varios millones
de unidades vendidas. La razon para
ello era su atractivo disefio: ordenador
con todo integrado, asi como la canti-
dad de software que se cre6 para el
mismo.

Tras poner a la venta una unidad de
disco externa para el CPC 464, de-

nominada DDI-1, en la primavera de
1985 Amstrad incorpor6 dicha unidad
en la carcasa y lanz6 el CPC 664,
que contaba basicamente con dos di-
ferencias respecto al modelo 464: la
inclusion de una unidad de discos de
3 pulgadas (véase la figura 1.27), en
sustitucion de la unidad de cinta y una
memoria ROM adicional con el soft-
ware necesario para controlarla.
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FIGURA 1.27. ELAMSTRAD CPC 664.

Aparte de la unidad de disco, el CPC
664 no suponia un especial avance
respecto al 464. De hecho, si se habia
adquirido la unidad externa no habia
ninguna razén de peso para cambiar
el ordenador. Por ello pocos meses
después Amstrad lanzé el CPC 6128
e hizo del CPC 664 uno de los de
ordenadores con mas corta vida, se
vendieron unos pocos miles en ese
periodo y actualmente puede ser con-
siderado un ordenador bastante raro.

Elteclado del CPC 664 nollegd a adap-
tarse al mercado espanol ya que en
el mismo verano de 1985 se lanzaba
el CPC 6128 que, para muchos, seria
el mejor ordenador fabricado nunca
por Amstrad. Como su propio nombre
indica, este ordenador contaba con



128KB de RAM en un momento en el
que la mayoria de microordenadores
no llegaban ni a los 64KB. No obstan-
te desde BASIC esa memoria no era
utilizable como tal, sino como un disco
RAM en el que almacenar informacion
temporalmente y a la que podia acce-
derse mucho mas rapidamente que al
disco. Era la misma técnica empleada
en otras maquinas, como los Sinclair
Spectrum con 128KB.

Como se aprecia en la figura 1.28,
Amstrad remodel6 totalmente el tecla-
do en este nuevo ordenador, prescin-
diendo del area numérica para sus-
tituirla por un conjunto de teclas de
funcion y haciéndolo mas compacto.
En la figura 1.29 puede apreciarse la
diferencia de tamafo entre el CPC
664, bastante mas voluminoso, vy el
CPC6128.
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FIGURA 1.28. EL AMSTRAD CPC 6128.

FIGURA 1.29. EL CPC 6128, EN SEGUNDO
TERMINO, ERA BASTANTE MAS COMPACTO
QUE EL CPC 664.

Curiosidad: Una aplicacion creada
especificamente para Amstrad fue
StarWriter, un procesador de textos
que seria la semilla de StarOffice,
producto afios después adquirido por
la empresa Sun (después comprada
por Oracle) y que dio origen al conoci-
do OpenOffice.

El software disponible, las caracteris-
ticas de esta maquina (monitor y disco
incorporado, teclado profesional y mu-
cha memoria) y su precio (en la linea
de los 464/664) hicieron que el CPC
6128 tuviese mucho éxito en gran par-
te de Europa vy, particularmente, en
Espafa, ya que a las vias de ocio que
ofrecia con los juegos, la compatibili-
dad con los CPC 464 era casi abso-
luta, se sumaban las herramientas de
productividad personal y empresarial.

Tanto el CPC 464 como el CPC 6128
se estuvieron vendiendo durante afios
en la segunda mitad de la década de
los ochenta, pero poco a poco las ven-
tas fueron descendiendo ante la apa-
ricibn de otros microordenadores de
8 bits mas potentes, como los MSX2,
y sobre todo de los ordenadores de
16/32 bits como el Commodore Ami-
ga o la gama ST de Atari. Por ello en
1990 la empresa decidi6 renovar sus
dos productos insignia lanzando la co-
nocida como gama Plus. Esta se com-
ponia de dos integrantes: el 464plus
y el 6128plus (se perdia la denomina-
cién CPC de los modelos previos).
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FIGURA 1.30. ANUNCIO DE LOS AMSTRAD
464PLUS Y 6128PLUS EN UNA REVISTA DE LA
EPOCA.

A pesar de los esfuerzos de Amstrad,
con este rediseno y una politica de
precios agresiva, los nuevos modelos
no tuvieron éxito y, como la mayoria
de microordenadores de 8 bits, fueron
ignorados por los usuarios en favor de
las nuevas maquinas de 16 bits. En
un ultimo giro Amstrad tomoé el hard-
ware de esta gama, eliminé el teclado
y lo introdujo en una nueva carcasa
para venderlo como consola: la Ams-
trad GX4000. Solamente se crearon
25 juegos para esta maquina, por lo
que fue un fracaso comercialmente
hablando.

B

FIGURA 1.31. ANUNCIO DE LA AMSTRAD
GX400 EN UNA REVISTA DE LA EPOCA.

A diferencia de otros nombres que es-
tan en la historia de la microinformati-
ca por derecho propio y que compar-
ten un perfil técnico comun, de los que
quiza el mas notable exponente sea
Sir Clive Sinclair, Alan Sugar no era
ingeniero ni inventor, sino un vende-
dor en el sentido técnico del término,
con grandes dotes para el marketing
y para saber qué quiere el mercado
en cada momento (la gama Plus fue
uno de sus pocos errores en este sen-
tido).

Sugar sabia que una de las aplica-
ciones mas demandadas por las em-
presas (a mediados de los 80) era el
procesamiento de textos, campo en el
que se afadieron a las maquinas me-
canicas clasicas maquinas de escribir
eléctricas y electrénicas con multitud



de funciones: yo fui usuario (en la em-
presa en que trabajaba) de una que
incluia el almacenamiento y recupera-
cion de documentos en una memoria
interna y la creacién de plantillas para
generar cartas personalizadas, pero
no era un ordenador sino una maqui-
na de escribir, sin pantalla, posibili-
dades de ediciébn o almacenamiento
externo.

Por entonces adquirir un ordenador, el
software de procesamiento de textos
y una impresora de buena calidad im-
plicaba una importante inversion para
cualquier empresa, que podia ascen-
der hasta los 6.000 euros de la épo-
ca (equivaldrian a 12.000 actuales)
0 incluso mas, segun se eligiese una
solucion de IBM, Apple o Xerox. Ams-
trad disefi6 una alternativa que, por la
décima parte del coste, incluia todos
esos elementos y algunos mas con
unos requerimientos minimos de es-
pacio: el PCW 8256, lanzado a finales
de 1985. En ese momento Amstrad
contaba en el mercado con tres lineas
de producto diferenciadas (véase la
figura 1.32).

FIGURA 1.32. EN 1985 AMSTRAD VENDIA LOS
MODELQOS CPC 464, CPC 6128 Y PCW 8256

La gama PCW fue creciendo, a lo lar-
go de una década completa, incorpo-
randose media docena de modelos:
PCW 8512, PCW 9512, PCW 9256,
PCW 9512+, PCW 10y PCW 16, este
ultimo ya en 1995 e incorporando una
interfaz grafica. En ese momento, sin
embargo, los compatibles del IBM
PC ya se habian hecho con todo el
mercado de informatica personal, in-
cluyendo ofimatica y procesamiento
de textos, por lo que fueron sistemas
abocados al fracaso casi desde el
principio.

Como buen empresario que era, Alan
Sugar nunca ponia todos los huevos
en la misma cesta. Mientras las lineas
CPC y PCW mantenian su posicion
en el mercado, en 1986 Amstrad se
introdujo también en el mercado de
los compatibles PC, como hicieron
Commodore, Atari y muchas otras
empresas y, a diferencia de ellas, tuve
un notable éxito, en especial con sus
dos primeros modelos: el PC-1512 y
el PC-1640.

FIGURA 1.33. ANUNCIO DEL AMSTRAD PC
1640 DEL ANO 1988.
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Como era habitual en Amstrad, el
transformador no se encontraba en la
carcasa del ordenador sino dentro del
monitor, lo cual dio muchos proble-
mas cuando la temperatura ambiente
era relativamente elevada.

Curiosidad: Recuerdo el aula de
practicas de una academia jiennense,
repleta de equipos Amstrad PC-1512,
que en verano se convertia en un
caos ya que a partir de cierta tempe-
ratura los ordenadores sencillamente
se apagaban. Para evitarlo era ne-
cesario colocar un ventilador dirigido
hacia el monitor de cada uno de los
ordenadores.

A pesar de todo, estos dos modelos
tuvieron bastante éxito, llegando a ha-
cerse con el 25 por ciento del mercado
de compatibles PC de Europa, es algo
que no puede decirse de los modelos
PPC512 y PPC640 lanzados dos afos
mas tarde como las versiones portati-
les del PC-1512 y PC-1640.

Al inicio de la década de los 90 todas
las lineas de ordenadores Amstrad
fueron perdiendo terreno: la gama
Plus estaba en clara desventaja res-
pecto a los microordenadores de 16
bits, la gama PCW perdi6 mercado
a medida que los compatibles PC se
fueron abaratando y el software de
procesamiento de textos se genera-
lizé y la linea de los compatibles PC
tuvo que enfrentarse a la competen-
cia de precios procedente de Taiwan y
algunos fallos de hardware tanto pro-
pios como ajenos.

Los modelos PC-1512 y PC1640 tu-
vieron sucesores con microproce-

sadores mas avanzados, como el
80286 (compatibles AT) y 80386, sus-
tituyendo el entorno grafico GEM por
Windows 2.x e incorporando mayor
cantidad de memoria y discos duros,
fueron las gamas de equipos de so-
bremesa PC-2xxx y PC-3xxx, entre
otras, asi como las de portatiles ALT-
2xx y ALT-3xx. La mayoria de estas
maquinas fueron unas completas
desconocidas fuera del Reino Unido,
pero pueden encontrarse referencias
a las mismas en la pagina de soporte
de la actual Amstrad, en el apartado
Amstrad Computer Enquiries.

En 1992 se lanza el Amstrad Mega
PC, un curioso hibrido de ordenador
personal basado en el Intel 80386SX
y una consola Sega Megadrive, asi
como el primer miembro de la fami-
lia Amstrad NC: el Amstrad NC100.
Este era un ordenador tipo notebook
de tamafo A4 con teclado y pantalla
LCD (8 lineas X 80 columnas) con
software incluido para procesamiento
de textos, agenda, hoja de célculo y
juegos. Estaba basado en el procesa-
dor Z80 y contaba con 64KB de RAM.
En 1993 aparecieron sus sucesores,
el NC150 y el NC200, con 128KB de
RAM vy, en el caso del NC200, inclu-
yendo una pantalla de mayores di-
mensiones y unidad de disco. Ningu-
no de ellos tuvo éxito, como ocurriera
con el Cambridge Z88 al que se hacia
referencia en la historia de Sinclair.



FIGURA 1.34. EL AMSTRAD NC100 ERA SIMI-
LAR A LOS SUBNETBOOKS DE LA ACTUALI-
DAD.

A pesar de que Amstrad hace mucho
que dej6 el mercado informatico va-
rios de sus productos, especialmen-
te la gama CPC, sigue contando con
muchos seguidores que contintan
utilizandolos y desarrollando soft-
ware para los mismos, como ocurre
con otros ordenadores clasicos de
Commodore, Atari o Sinclair.
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MSX

A pesar de que mi
primer ordenador
fue un Sinclair
ZX81, el ordena-
dor con el que realmente me adentré
de lleno en la informatica fue un MSX
de la primera generacion, concreta-
mente un Sony HB-55P. En este orde-
nador escribi mis primeros programas
serios, para calculos de costes en la
empresa en que trabajaba entonces,
asi como los primeros programas que
publiqué en revistas especializadas.
Incluso mi primer libro esta en gran
parte escrito para este tipo de orde-
nador.

MSX

Mi primera publicacion apareci6 en la
desaparecida revista MSX-Club (ver
portada en la figura 1.35), un senci-
llo programa para ordenadores MSX
cuya caracteristica mas destacable
no era convertir el teclado del ordena-
dor en un sintetizador, sino el hecho
de que al ejecutarse el programa re-
definia todo el conjunto de caracteres
ofreciendo a continuacién una panta-
lla de instrucciones con aspecto ma-
nuscrito.

|_EFECTOS SONOROS
LOS CANALES
DEL MSX

|_LINEA DIRECTA

i

FIGURA 1.35. PORTADA DE LA REVISTA MSX-
CLUB DE OCTUBRE DE 1985 Y PAGINA EN LA
QUE APARECIA EL CITADO PROGRAMA.

Tras este MSX, cuyo uso simultaneé
con un ZX Spectrum, llegé mi primer
MSX2: un Philips VG 8235, al que
siguié poco tiempo después un NMS
8255 de la misma marca y que se
convirti6 en mi Unico ordenador du-
rante muchos anos, hasta bien entra-
da la década de los 90. Si a principios
de los 80 usaba Unicamente BASIC y
ensamblador Z80, con este ordena-
dor aprendi a programar en Pascal
(gracias a Turbo Pascal 1.0) y en
C (gracias al compilador de HiSoft).
En él programé un gestor de bases
de datos similar a dBase (programa
que usaba en un PC de la empresa
en que trabajaba), una aplicaciéon de



dibujo parecida a PaintBrush y un
disefiador de pantallas de entrada de
datos que generaba automaticamente
codigo en C.

Mi vinculacién con la gama MSX ha
sido tan dilatada vy fructifera que me
ha llevado a tener siempre una espe-
cial debilidad por los microordenado-
res que seguian esta norma, como es
facil comprobar en las figuras 1.36 y
1.37. En ella puede apreciarse que
hay una gran cantidad de maquinas
(33 en total), si bien no estan todas
las que tengo. Ademas de ordenado-
res propios, que he tenido siempre
conmigo desde principios de los 80,
hay muchas donaciones de amigos y
conocidos que tenian MSX asi como
algunas adquisiciones, por ejemplo el
impresionante Turbo-R GT.

FIGURA 1.36. PARTE DE LA COLECCION DE
MSX, MSX-2, MSX-2+ Y MSX TURBOR.

FIGURA 1.37. PARTE DE LA COLECCION DE
MSX, MSX-2, MSX-2+ Y MSX TURBOR.

En Espafia los ordenadores MSX eran
la tercera opcién de los usuarios, tras
las maquinas de Sinclair y Amstrad,
en competencia con los productos de
Commodore. En ciertos paises euro-
peos, como fue el caso de Holanda,
Francia y Espana, el estandar MSX
tuvo un éxito considerable, siendo
menor su penetracion en mercados
como el de Reino Unido y practica-
mente inexistente al otro lado del At-
lantico salvo excepciones, como la de
Brasil o Argentina. También tuvo bas-
tante presencia en ciertos paises ara-
bes, gracias a la empresa kuwaiti Al
Alamyyeh, asi como en Rusia donde
era el ordenador habitual en las cla-
ses de los colegios.

En el pais de procedencia de los
MSX, Japon, estos microordenadores
ocuparon una posicion privilegiada
durante la década de los 80 y parte
de los 90, principalmente como con-
sola de videojuegos gracias a la gran
cantidad de software desarrollado
por empresas como Konami, ASCII,
Sony o Taito. También en Corea del
Sur, pais de varios fabricantes que se-
guian la norma, los ordenadores MSX
fueron muy populares

Curiosidad: El gobierno coreano uti-
liz6 ordenadores MSX para controlar
diversos servicios de los juegos olim-
picos de Seul 1988.

En 1982 el vicedirector de Microsoft
para lejano oriente con oficina en Ja-
pén, Kazuhiko Nishi, que también
ejercia como director de la empresa
ASCII Corporation, se dio cuenta de
que los diferentes microordenadores

51



52

que habian ido surgiendo en USA y
Europa eran totalmente incompatibles
entre si, por lo que unos no podian
aprovechar el software desarrollado
para otros y mucho menos compar-
tir hardware, como ampliaciones de
memoria o periféricos. Lo que para
los occidentales era (en aquellos mo-
mentos) una ventaja competitiva, para
este japonés era un sinsentido (la his-
toria le ha dado la razén pero la com-
petencia inicial fomentd la innovacion
y fortalecio la industria, tan importante
0 més es el camino como el lugar del
destino).

Nishi pensé en definir una especifica-
cion a la que pudiese sumarse cual-
quier empresa interesada en fabricar
microordenadores compatibles con
los de otros fabricantes, un estandar
que fuese beneficioso tanto para los
usuarios, que dispondrian de mayor
cantidad de software y hardware,
como para las empresas, que no ten-
drian que invertir individualmente en
el disefio de un ordenador doméstico
propio y seguramente una gran parte
de sus integrados y software. Por ello
dicho microordenador debia cons-
truirse con componentes genéricos,
disponibles para todos, y contar con
un software homogéneo.

Tras negociaciones/conversaciones
(de las que poco se sabe) con dife-
rentes fabricantes de electronica ja-
poneses, por una parte, y con Micro-
soft, por otra, el 27 de junio de 1983
se anuncia en una rueda de prensa
el nacimiento del estandar MSX (Ma-
chines with Software eXchangeability)

y poco después se ponen a la venta
los primeros ordenadores de Sony.
Segun algunas fuentes el primer MSX
en llegar al publico fue el Sony HB-
10, ordenador al que corresponde la
figura 1.38 y que en Japdn se lanz6
en color rojo y también blanco, pero
que se fabric6 en negro para su ex-
portacion fuera del pais. Esta unidad
me la cedi6é un amigo hace unos diez
anos.
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FIGURA 1.38. EL SONY HB-10 FUE EL PRIMER
MSX A LA VENTA.

Los ordenadores que se fabricaron se-
gun la especificacion inicial del estan-
dar MSX, denominados simplemente
MSX, se conocieron posteriormente,
al aparecer los MSX2, como MSX
de primera generaciébn o bien como
MSX-1. Fueron fabricados por Sony,
Philips, Panasonic, Canon, Golds-
tar, Toshiba, Casio, Spectravideo,
Pionner, Sanyo, JVC, Daewo, Mit-
subishi, National, Hitachi, Sharp,
Yamabha, Fujitsu, Sharp y Samsung,
entre otras empresas. Con casi una
treintena de fabricantes distintos, re-
partidos por Japon, Korea, Holanda,
Kuwait, Rusia, Brasil, Chile e, incluso,
Espafia (Dragon fabricd un prototipo),



es facil imaginar que existieron mu-
chisimos modelos distintos. Algunos
fabricantes, como fue el caso de Sony
o Philips, llegaron a lanzar una dece-
na de modelos.

Para entender esta abundancia de
disefios, cuando tedricamente todos
debian ajustarse a una misma espe-
cificacion, hay que tener en cuenta
que el estandar MSX establecia una
configuracion genérica basica, pero
sin limitar en modo alguno lo que
cada fabricante podia incluir en sus
productos: dispositivos integrados,
software adicional en ROM, conexio-
nes especificas (MIDI, entrada/salida
de video), etc.

Si bien el software para MSX podia
encontrarse en cinta y también en dis-
co, el formato mas habitual para los
juegos eran los cartuchos. Estos se
conectaban en una de las dos ranuras
de expansion vy, al conectar el orde-
nador, el juego se ejecutaba de ma-
nera inmediata, como si estuviese en
ROM. A pesar de su mayor precio, era
un formato que convirtié a los MSX en
la maquina de juegos ideal, por su ve-
locidad de acceso y durabilidad. Algu-
nos de los cartuchos de que dispongo
tienen més de 25 afos y siguen fun-
cionando, algo que no siempre puede
decirse de cintas y discos.

Ademas de multitud de libros en diver-
sos idiomas tratando el MSX a todos
los niveles, desde el usuario basico
al programador avanzado, en mu-
chos paises aparecieron publicacio-
nes periodicas dedicadas al estandar,
especialmente en Japo6n, Holanda o

Espafa, pais este Gltimo en el que se
hicieron populares las revistas MSX
Extra, MSX Club, MSX Magazine o
Input MSX.

Todas las caracteristicas citadas:
compatibilidad hardware/software
entre ordenadores de distintos fabri-
cantes, alto grado de compatibilidad
con software escrito para CP/M, bue-
nos graficos y audio y una extensa
biblioteca de software propio y publi-
caciones, otorgaban al estandar MSX
todo lo necesario para ser un éxito v,
como se apuntd al principio, asi fue en
paises como Japén, Corea, Holanda
o Espana. Esto llevo a la actualiza-
cion del estandar y la aparicion de los
MSX2.

La primera generacion de MSX tuvo
bastante éxito en ciertos paises,
vendiéndose varios cientos de miles
de unidades en los primeros meses.
Esto llevd a los fabricantes a plantear-
se una renovacion en 1985, frente a
la aparicion de los primeros sistemas
de 16 bits, asi como a una mayor im-
plicacion por parte de algunos de ellos
como fue el caso de Philips, empresa
holandesa con importantes ventas en
su pais de origen y otros de Europa,
entre ellos Espana.

A pesar de que se planted la posibili-
dad de utilizar un microprocesador de
16 bits, para poder competir en igual-
dad de condiciones con el Atari ST
gue se habia presentado en el CES
de las Vegas en 1985 y el Commo-
dore Amiga lanzado poco después el
mismo ano, pes6 mas la necesidad de
conservar la compatibilidad con todo
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el hardware y el software existente.
El MSX2 no fue una revolucién, como
esas maquinas respecto a los mode-
los precedentes de sus respectivos
fabricantes, sino una evolucion de la
primera generacion. No obstante la
nueva especificacion permitié a los fa-
bricantes crear microordenadores que
podian competir, hasta cierto punto,
con los citados ST y Amiga e, incluso,
en algunos aspectos superarlos.

El MSX2 se lanza en Jap6n en 1985,
llegando ya en 1986 al resto del mun-
do, Europa incluida. Recuerdo que
tuve mi primer contacto con un MSX2
en la primavera de 1986, en una
presentacion que Philips realizd en
Granada en relacion con el Plan Al-
hambra, un proyecto educativo de la
Junta de Andalucia que tenia el ob-
jetivo de introducir los ordenadores en
los colegios. En dicho evento Philips
us6 un VG 8235, uno de los primeros
MSX2 disponibles aqui, conectado
a un videodisco o dispositivo similar
para mostrar las aplicaciones de su
maquina a la educacion, controlando
video, facilitando el acceso a enciclo-
pedias y, como colofon, al final mos-
tr6 un software aun inacabado (pero
que dej6 bastante impresionada a la
asistencia) en la que una entrenadora
digital los dirigia por una sesion de ae-
robic (aun faltaban bastante afios para
la aparicion de la Wii y y similares).
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FIGURA 1.39. ANUNCIO DEL PHILIPS VG 8235
AL PRINCIPIOS DE 1986.

A pesar de conservar el mismo micro-
procesador, los MSX2 incorporaban
nuevos circuitos de video y audio,
mas memoria RAM y VRAM, nuevas
versiones del intérprete de BASIC y
el sistema operativo MSX-DOS y casi
todos los modelos integraban una uni-
dad de disco de 3.5 pulgadas y 360KB
0 720KB, segun los casos. En algu-
nos apartados, como era el caso de
los graficos, los MSX2 superaban a
modelos de 16 bits como el Atari ST,
al permitir el uso de hasta 256 colores
de una paleta de 512 y poder generar
imagenes como la de la figura 1.40.
Esta forma parte de una demostracion
de la propia Philips durante el citado
evento en Granada.



FIGURA 1.40. PHILIPS ENTREGABA CON EL
VG 8235 UNA DEMOSTRACION GRAFICA Y
MUSICAL DE LA QUE FORMABA PARTE ESTA
IMAGEN.

El éxito de los MSX2 fue similar al de
los MSX de primera generacion, gra-
cias en parte a que los fabricantes no
se limitaban a cumplir con el estandar
sino que, ademas, incluian caracte-
risticas diferenciadas que hacian que
cada ordenador se dirigiese a usua-
rios con necesidades concretas. Hubo
MSX2 basicos, pero también de corte
profesional para la edicién de video,
configuraciones ideadas para musi-
cos 0 para operar como terminales
de comunicaciones. A finales de los
90, con el surgir de las televisiones lo-
cales en las ciudades, era habitual en-
contrar maquinas MSX2 usadas para
operaciones de titulacién de video
y generacion de efectos gréaficos. No
obstante en 1988 ces6 su distribu-
cion en Europa, quedando el futuro
del estandar practicamente cenido a
Japén, Corea, algun pais de oriente
medio y de hispano-américa.

Curiosidad: EI Sony HB-G900, un
MSX2, es uno de los pocos microor-
denadores que ha tenido el honor de

abandonar nuestro planeta. Concre-
tamente estuvo afnos dando servicio
a bordo de la estacion espacial rusa
MIR. Muchos ingenios espaciales de
los 60/70 contaban con ordenadores
menos potentes que éste.

En 1988, al tiempo que los MSX/
MSX2 dejaban de venderse en Eu-
ropa, en Japén y Corea aparecieron
los modelos de la nueva generacion:
los MSX2+. Unicamente hubo cuatro
fabricantes implicados en esta evo-
lucién: Panasonic, Sony, Sanyo y
Daewo. A pesar de las intenciones
iniciales de fabricar también maqui-
nas MSX2+, Philips finalmente tam-
bién abandon6 el barco (esta empre-
sa vendia por entonces ordenadores
compatibles PC).

A pesar de las posibilidades gréaficas y
musicales de los MSX2+ eran impre-
sionantes, dejando atras incluso a mu-
chas maquinas de 16 bits de la época
y por supuesto a los compatibles PC,
el hecho de que fueran microordena-
dores pensados casi exclusivamente
para Japon hizo que pasaran des-
apercibidos para el resto del mundo.
Hubo, no obstante, importadores que
trajeron algunas unidades a ciertos
paises europeos y también a Brasil.
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FIGURA 1.41.
MSX2+.

EL SONY HB-F1XDJ ERA UN

En su pais de origen los MSX2+ tuvie-
ron un éxito considerable. En Europa
surgieron Kkits de actualizacion que,
cambiando la ROM y el VDP (chip de
video), permitian convertir los MSX2
en MSX2+. Por ello ASCII, que era la
empresa promotora del estandar, ini-
ci6 a finales de los ochenta el desarro-
llo de lo que seria el futuro MSXS3, pla-
nificando su lanzamiento para 1990.
En su lugar, sin embargo, todos los
fabricantes a excepcion de Panasonic
abandonaron el desarrollo de MSX,
por lo que dicha empresa lanz6 los
dos ultimos modelos bajo la denomi-
nacion MSX TurboR.

Personal Computer

BRI iy

FIGURA 1.42. EL MSX TURBOR SUPERIOR DE
PANASONIC, MODELO FS-A1GT, EN SU CAJA.

A pesar de que las ventas de MSX
TurboR fueron bastante buenas, su-
perandose el millon de unidades en
Japén, Panasonic en 1993 decide pa-
ralizar su fabricacidbn para centrarse
en un nuevo proyecto: la consola de
videojuegos 3DO con una configura-
cion verdaderamente avanzada: pro-
cesador RISC de 32 bits, dos proce-
sadores de video con TMB de VRAM,
unidad de CD, 2MB de RAM, etc., a
pesar de lo cual fue un completo fra-
caso.

Aunque los ultimos MSX se vendieron
en 1995, con el abandono por parte
de los fabricantes el avance del es-
tandar no se detiene. Terceras partes,
sobre todo usuarios incondicionales
del sistema, contindan desarrollan-
do hardware y software. En el primer
apartado aparecen interfaces SCSI
(Small Computers System Interface)
e IDE (Integrated Device Electronics)
que permiten conectar discos duros y
unidades de CD, tarjetas de red Ether-
net y mddulos de video basados en el
VDP Yamaha V9978 que estaba des-
tinado a los MSX3. En el campo del
software se desarrollaron nuevas ver-
siones de MSX-DOS, una versién de
UNIX para MSX llamada UZIX, pilas
TCP/IP para hacer posible el acceso
a Internet, nuevos compiladores de
distintos lenguajes de programacion,
etc.

La comunidad de usuarios de MSX es
una de las mas activas y continta no
solamente con los citados desarrollos,
sino también organizando eventos y
publicando revistas que dan a cono-



cer sus maquinas y las posibilidades
que tienen. Esto llevé a ASCII Corp.
a anunciar en 2001 un MSX Revival,
lanzando un emulador oficial de MSX
(MSXPlayer), una revista y el proyec-
to One Chip MSX, consistente en el
desarrollo de un MSX2 con ciertas
extensiones en una FPGA (véase la
figura 1.43).

FIGURA 1.43. EL ONE CHIP MSX ES UN MSX2
EN UNA PEQUENA CAJA.

A lo largo de su historia se vendieron
entre 6 y 8 millones de microordena-
dores MSX (segun la fuente), muy le-
jos de los alrededor de 25-30 millones
que se le atribuyen a Commodore,
pero por encima de los que se estima
que vendi6é Atari (unos cuatro millo-
nes) o Amstrad (unos tres millones).
En cualquier caso el MSX es un sis-
tema que sigue muy vivo gracias a la
gran comunidad de usuarios con que
cuenta y su actividad.
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A pesar de que la informacion relati-
va a microordenadores (y microinfor-
matica en general) en formato digital,
accesible a través de Internet para
cualquier usuario, es cada dia mas
extensa y rica en material grafico, es-
pecialmente fotografias de alta calidad
de las maquinas, no es menos cierto
que nada puede compararse a su ob-
servacion fisica directa. Por ello una
parte importante de este proyecto te-
nia como objetivo exponer fisicamen-
te una seleccion de nuestra coleccion
de microordenadores, asi como de
dispositivos y soportes de almacena-
miento, software y bibliografia, permi-
tiendo que cualquiera pueda examinar
este material tan cerca como sea po-
sible y practicamente desde cualquier
angulo, algo que dificilmente puede
conseguirse con una fotografia.

La exposicion muestra maquinas se-
leccionadas por la importancia que tu-
vieron en su momento o bien por ser
especiales en algun sentido. De igual
modo, recoge dispositivos y soportes
de almacenamiento de informacion,
por una parte, y software y bibliogra-
fia, por otra.

En los siguientes apartados facilita-
mos algunos detalles sobre historia y
caracteristicas que justifican su pre-
sencia. En la exposicion virtual, a la
que se dedica el ultimo capitulo de
este libro, podra encontrar ain mas
datos sobre cada microordenador
existente en la coleccién, compuesta
de muchas mas maquinas que las que
tienen cabida en la exposicion fisica.
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Uno de los problemas que se plantea-
ban los usuarios de microordenadores
(en realidad de ordenadores en gene-
ral) era como almacenar los datos con
los que trabajaban, con el objetivo de
recuperarlos con posterioridad al vol-
ver a conectar la maquina. Con este
objetivo se han utilizado distintas tec-
nologias que han ido evolucionando a
lo largo del tiempo.

Los dispositivos y soportes de alma-
cenamiento expuestos en esta vitrina
abarcan varias décadas de evolucion
en este campo, desde las fichas per-
foradas y discos de tambor hasta las
actuales tarjetas microSD (las memo-
rias utilizadas en teléfonos moviles o
consolas de juegos), pasando por dis-
tintos formatos de cintas magnéticas
y discos flexibles. A excepcion de las
fichas perforadas y el disco extraible
el resto de dispositivos y soportes son
de ordenadores personales, sobre
todo microordenadores de las déca-
das de los 70 y 80.

Medios previos al
microordenador

Las fichas perforadas son el elemen-
to de almacenamiento externo (tanto
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de programas como de datos) mas
antiguo en informética. Aunque se
comenzaron a usar en 1750, no fue
hasta 1928 cuando se establecieron
unas dimensiones estandar y se crea-
ron maquinas para automatizar su
escritura y lectura. La fotografia de la
figura 2.1 muestra una pila de fichas
perforadas tipo IBM de 80 columnas
que almacena el codigo de una apli-
cacion de gestion. La primera ficha,
como puede leerse en la parte supe-
rior, almacena la instruccion COBOL
para abrir en modo de lectura un ar-
chivo maestro-articulos.

FIGURA 2.1. PILA DE FICHAS PERFORADAS
TIPO IBM.

El disco situado en la exposicion junto
a las fichas perforadas, a pesar de su
tamafio y aspecto, era un soporte ex-
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traible. La unidad lectora en la que se
introducian estos discos tenia aproxi-
madamente el tamafio de una lavado-
ra. El disco que aparece en las figuras
2.2y 2.3, primero con su tapa y des-
pués habiéndola quitado, correspon-
de a un PDP-11 que usé durante afios
en la empresa Compafia Sevillana de
Electricidad (hoy Endesa). Este orde-
nador contaba con una doble unidad
y cada disco tenia 10 MB de capaci-
dad, usandose uno para alojar el sis-
tema operativo (RSX-11) y utilidades
y el segundo para las aplicaciones y
datos. El disco tiene unos 38 cm (14
pulgadas) de diametro y pesa unos
kilos.

FIGURA 2.2. DISCO EXTRAIBLE DE 14” Y 10
MB DE CAPACIDAD.

FIGURA 2.3. EL MISMO DISCO EXTRAIBLE
FUERA DE SU FUNDA.

Tanto las tarjetas perforadas como los
discos de este tipo se usaron duran-
te muchos afios pero en ordenadores
que Unicamente grandes empresas
podian permitirse, no en ordenadores
personales y mucho menos en orde-
nadores domésticos.

Unidades de disco

El resto de los dispositivos y soportes
que se exponen si han sido utilizados
(o adn se utilizan) en ordenadores
personales. Las primeras unidades de
disco para este tipo de maquinas apa-
recieron en 1971 y tenian un tamafo
de 8 pulgadas (unos 20 cm). Su capa-
cidad dependia del nUmero de caras,
pistas y sectores, los primeros alma-
cenaban hasta 80 KB pero se llegd a
multiplicar ese espacio hasta por 4.

En la figura 2.4 puede verse la uni-
dad de disco de 8 pulgadas de un
Rank Xerox 820, ordenador en el que
desarrollé multiples aplicaciones en
COBOL a mediados de los 80. La uni-
dad es un cubo de 42 cm x 37 cm X
25 cm con un peso de entre 15y 20
Kg. Los discos, de simple cara, tenian
una capacidad de 160 KB. A finales
de los 70 una unidad de discos de 8”
ya montada (no en forma de kif) cos-
taba unos 1.200 dolares que, tenien-
do en cuenta la inflacion acumulada y
el cambio, equivaldrian a unos 4.000
euros de 2010.
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FIGURA 2.4. UNIDAD DE DISCO DE 8” DE UN
RANK XEROX 820.

En 1971 aparecieron los discos de
5.25 pulgadas, mas pequefios y con
mayor capacidad. Lo mas importante
era que el tamafio de las unidades de
disco (y su peso) se redujo conside-
rablemente, abriendo las puertas a
Su uso no solamente en ordenadores
personales para empresas (como el
Xerox 820 anterior) sino incluso en or-
denadores domeésticos.

Los primeros discos de 5.25 pulgadas
tenian 110 KB de capacidad, pero los
méas populares fueron los de doble
cara con 40 sectores que alojaban 360
KB. Existieron, no obstante, discos de
alta densidad (y sus correspondientes
unidades) capaces de almacenar has-
ta 1.2 MB en un disco. En la figura 2.5
puede verse una unidad doble CBM
3040 de Commodore y sobre ella uni-
dades de disco externas Commodore
1541-1l y SVI-707 (Spectravideo, para
equipos MSX).

FIGURA 2.5. UNIDADES DE DISCO DE 5.25” DE
DISTINTOS FABRICANTES.

Los discos y unidades de 5.25 pul-
gadas desaparecieron de forma rapi-
da tras la presentacion, por parte de
Sony, de los de 3.5 pulgadas. Estos
no solamente eran mas pequefnos y
comodos de manejar, sino que resul-
taban mas seguros al estar envueltos
por una carcasa rigida, en lugar de un
plastico flexible, y contar con una tapa
deslizante que protegia el area de es-
critura/lectura, area que estaba al aire
en los de 5.25. Las capacidades mas
habituales para estos discos fueron
360 KB, 720 KBy 1.44 MB. Las unida-
des lectoras eran lo suficientemente
pequenas como para poder integrarse
incluso en el interior de los microor-
denadores, siendo las maquinas MSX
(Sony jugaba un papel importante en
el estandar) de las primeras en contar
con unidades internas.

La figura 2.6 muestra dos unidades
de 3.5 pulgadas, una externa de Sony
usada en un MSX HB-75P y una in-
terna de un PC. En la figura 2.7 se
han apilado todas las unidades de
disco citadas para permitir apreciar
comparativamente sus dimensio-
nes. Finalmente la figura 2.8 permite
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apreciar las diferencias de tamafio de
los soportes, desde los discos de 8”
y 160KB a las memorias USB y mi-
croSD de 64 GB.

FIGURA 2.6. UNIDAD DE DISCO DE 3.5” EXTER-
NA SONY (IZQDA.) E INTERNA DE PC (DCHA.).

FIGURA 2.7. DE ABAJO A ARRIBA: UNIDAD DE
8” XEROX, UNIDAD DE 5.25” CBM, UNIDADES
DE 5.25” COMMODORE Y SVI'Y UNIDADES DE
3.5” SONY E INTERNA DE PC.

FIGURA 2.8. DE ATRAS A ADELANTE: DISCOS
DE 8” EN SU CAJA, DISCOS DE 5.25” EN SU
CAJA, DISCOS DE 3.5”, UNIDAD DE MEMORIA
USB Y TARJETA MICROSD.

Curiosidad: Para obtener la misma
capacidad de almacenamiento de la
memoria USB que aparece en la fi-
gura 2.8 serian necesarios mas de
46.000 disquetes de 3.5”, unos 56.000
disquetes de 5.25” o bien 420.000 dis-
quetes de 8”. Si dispusiésemos estos
tltimos en forma de mosaico, unos
junto a otros, podriamos cubrir mas
de dos campos de fatbol. Todo ese
material magnético se ha reducido a
un circuito integrado (la memoria de
estado solido) que podemos llevar en
el llavero.

Unidades de cinta

Antes de que las unidades de 5.25
y 3.5 pulgadas se popularizasen, e
hiciesen lo suficientemente baratas
como para poder usarlas en ordena-
dores personales, el soporte de alma-
cenamiento mas popular fue la cinta
magnética (incluso el IBM PC original
tenia conexiones para casete y car-
gar desde cinta). La capacidad de
una cinta dependia de dos factores:
la longitud fisica de ésta, medida en



metros, y la densidad de grabacion,
que dependia de la velocidad con que
se desplazaba y los bits por segundo
leidos/escritos por el ordenador. Por
regla general las cintas contenian
16KB, 32KB 0 48KB.

A finales de los 70 y principios de los
80 lo habitual era contar con un ca-
sete 0 unidad de cinta externa, podia
utilizarse cualquiera con una conexion
tipo jack (el conector de audio més
habitual), incluso el mismo casete que
se usaba para escuchar musica. Con
el tiempo, sin embargo, fueron apare-
cieron unidades especificas, mas fia-
bles y que, como las que aparecen en
la figura 2.9, permitian mayores velo-
cidades de transferencia u ofrecian
funciones como la lectura de ambas
caras sin tener que darle la vuelta a
la cinta.

FIGURA 2.9. UNIDADES DE CASETE PARA SU
USO EN MICROORDENADORES.

Si bien en la mayoria de los micro-
ordenadores la cinta usada era la de
toda la vida, la usada en la industria
musical, también aparecieron forma-
tos mas especificos, como las micro-
casetes que usaba la unidad de cinta
del DAI (véase la figura 2.10) o los
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famosos micro-drives de Sinclair, usa-
dos en los Spectrum (con la unidad de
microdrive externa) y en los QL, que
contaban con un doble lector interno.

J

FIGURA 2.10. UNIDAD DE MICRO-CASETE DEL
MICROORDENADOR DAL

El almacenamiento en cinta magnéti-
ca no desapareci6 totalmente tras la
popularizacién de las unidades de dis-
co, sino que tendié a especializarse
y, en el caso de los PC, aparecieron
unidades de cinta de alta capacidad
y velocidad que facilitaban la realiza-
cion de copias de seguridad.

La figura 2.11 muestra una cinta clasi-
ca de casete, un microdrive a su dere-
chay sobre ellos una cinta de 120 MB
usada en un 486 a principios de los 90
para hacer las copias de seguridad (el
ordenador tenia un disco de 40 MB).

FIGURA 2.11. COMPARACION DE DISTINTOS
TIPOS DE CINTAS MAGNETICAS.
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Tecnologias modernas

El siguiente paso en la evolucién del
almacenamiento de datos en orde-
nadores personales lo represent6 la
aparicion del CD-ROM en 1985 (de-
sarrollado conjuntamente por Sony y
Philips), seguido de las primeras uni-
dades que permitian grabar este tipo
de discos.

Aunque ciertos fabricantes de unida-
des de disco habian ido mejorando
sus productos paulatinamente, consi-
guiendo almacenar decenas de mega-
bytes en un disco (un ejemplo fueron
las unidades lomega ZIP de 120 MB),
los CD llegaron con una capacidad de
650 MB que, posteriormente, fue cre-
ciendo y multiplicandose, con los DVD
de simple y doble cara, hasta llegar a
los 8.9 GB.

Actualmente la unidad de almacena-
miento externo mas popular en los or-
denadores personales es el grabador
de CD/DVD. A principios de los 90 una
unidad de CD, como la de la figura
2.12, costaba 100.000 pesetas (unos
600 euros), y su velocidad era 1X, es
decir, en grabar una hora de audio se
tardaba exactamente una hora. Los
discos no se introducian directamente
en la unidad, no habia bandeja, sino
que se alojaban en una caja (llamada
caddy) que después se insertaba en
el lector.

FIGURA 2.12. UNIDAD DE CD Y ALADERECHA
LA CARCASA PARA INTRODUCIR LOS DIS-
COsS.

Para terminar este bloque dedicado al
almacenamiento, una fotografia (véa-
se la figura 2.12) en la que se aprecia
la diferencia de tamafio entre los dis-
tintos soportes que se han menciona-
do. En la parte superior un disco de 8
pulgadas, a su izquierda un CD y a su
derecha discos de 5.25, 3.5 y 3 pul-
gadas. En la parte central cinta de ca-
sete y a su derecha cinta de 120 MB.
Debajo microdrive, memoria USB de
8 GB y tarjeta microSDd de 2 GB. Una
memoria USB actual puede almace-
nar 32 6 64 GB, seria necesario casi
medio millén de discos de 8 pulgadas
para almacenar esa misma cantidad
de informacién y un nimero aun su-
perior de cintas de casete corrientes.
Como suele decirse, jla técnica avan-
za que es una
barbaridad!

FIGURA  2.13.
ALGUNOS  DE
LOS SOPORTES
DE ALMACENA-
MIENTO EXTER-
NO DE LA EXPO-
SICION.




Se exponen un total de nueve maqui-
nas de la mitica firma Commodore. Se
ha seleccionado el primer ordenador
de esa marca: el PET 2001, asi como
uno de sus sucesores: el CBM 3032.
Los modelos mas emblematicos de
esta empresa fueron el VIC-20, el C64
y el Amiga. También estan expuestos
el Commodore 16, dos versiones del
Commodore 128 y el Commodore
Plus/4.

Commodore PET 2001 Series

El primer ordenador fabricado por
Commodore se denomind PET (Per-
sonal Electronic Transactor) y durante
un tiempo tuvo bastante éxito, exis-
tiendo varias versiones del mismo. Se
caracterizaba por incorporar en una
misma pieza el ordenador, el teclado
y el monitor y, las primeras versiones,
también la unidad de casete. El orde-
nador se present6 en enero de 1977,
antes de que Apple hubiese comen-
zado a ofrecer su Apple II.

La exposicién incluye uno de los mo-
delos de esta gama de Commodore
abierto y, al lado, una version poste-
rior con la denominacion CBM 3032
en configuracion de uso.

El teclado de ese modelo original era
plano y tenia un tacto blando y plasti-
co, algo que no gustd a la mayoria de
los usuarios. Por ello Commodore mo-
difico el disefo e incorpor6 un teclado
mecanico clasico, pero para ello tuvo
que prescindir de la unidad de casete
integrada. Es ese modelo posterior el
que se expone abierto.

La pantalla monocroma tenia el fon-
do negro y el texto aparecia en verde.
Solamente se contemplaba el uso de
mayusculas (como en muchos otros
ordenadores posteriores de la mar-
ca), pero la existencia de un keypad
(un conjunto de teclas agrupadas en
un bloque) numérico a la derecha le
diferenciaba claramente de otras or-
denadores, dandole un aspecto mas
profesional.

Este ordenador incorporaba un mi-
croprocesador MOS 6502 operando
a 1 Mhz y habia modelos con 4y 8
KBytes de memoria RAM. El expues-
to incorpora 8 KBytes, es decir, 8192
bytes de memoria, de los cuales 5.119
bytes estan libres tras iniciar el intér-
prete de BASIC tal y como se aprecia
en la figura 2.14.
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INTERPRETE BASIC DEL
COMMODORE PET EN FUNCIONAMIENTO.

FIGURA 2.14.

A pesar de que, como puede verse
en la fotografia previa, el ordenador
indica que el intérprete de BASIC es
COMMODORE BASIC, en realidad
dicho software fue escrito por Micro-
Soft (la actual Microsoft). Commodo-
re lleg6 a un acuerdo con Bill Gates y
Paul Allen en 1976 por el que se otor-
gaba a la primera licencia para utilizar
dicho software a cambio de un Gnico
pago, en lugar de por cada copia del
intérprete. Esto permiti6 a Commodo-
re incluir este BASIC en decenas de
millones de maquinas sin coste adi-
cional y, de paso, provoco que Micro-
Soft aprendiese y comenzase a usar
licencias por copia, pero esa es otra
historia.

El diseno del Commodore PET era
realmente sencillo, como puede ob-
servarse en la figura 2.15 donde apa-
rece abierto. La placa alojaba el mi-
croprocesador, la memoria RAM, el
generador de caracteres, la PROM

con el intérprete de BASIC, el genera-
dor de video, etc.

FIGURA 2.15. INTERIOR DEL COMMODORE
PET 2001 SERIES.

Commodore CBM 3032

El Commodore CBM 3032 (presen-
tado en 1979) pertenece a la misma
familia que el PET, algo que salta a la
vista como puede comprobarse en la
figura 2.16. La diferencia fundamental,
aparte de los detalles en la pantalla 'y
los colores del teclado, estriba en que
el CBM 3032 cuenta con 32 KBytes de
RAM, cuatro veces mas que el PET.
Ambos equipos podian conectarse a
una unidad externa de discos de 5.25
pulgadas (véase la seccién sobre uni-
dades de almacenamiento) y una im-
presora que no aparece aqui.



FIGURA 2.16. EL CBM 3032 ALA DERECHA DEL
PET 2001.

La serie 2001 de Commodore PET
evolucion6 en los afos siguientes,
presentandose la serie 4000, la serie
8000 vy, finalmente, la 9000 o Super-
PET, con monitores de mayor tama-
no (hasta 12 pulgadas) que hacian
mas comodo trabajar con texto en 80
columnas (la serie 2001 tenia 40 co-
lumnas), mas memoria RAM, varios
conjuntos de caracteres (seguia sin
tener color ni graficos) y una ROM
renovada que no solamente incluia el
intérprete de BASIC de modelos pre-
vios, sino también otros lenguajes de
programacion como MicroFORTRAN,
MicroPascal y MicroCOBOL, entre
otros.

Commodore VIC-20

Basado en el mismo microprocesa-
dor que el PET, el MOS 6502 a 1Mhz,
el VIC-20 ofrecia 5 KBytes de RAM
(3583 bytes libres tras iniciarse), tenia
un modo de texto de 23 lineas por 22
columnas y un modo grafico con una
resolucion de 176x184 pixeles y un
maximo de 16 colores (era posible al-
canzar hasta 224x256 pixeles en sis-
temas PAL). También contaba con 3
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canales de audio con generadores de
onda cuadrada y un canal de ruido.

El nombre de este ordenador procede
de un circuito integrado disefiado en
1977 por la propia Commodore para
el sector de las consolas de videojue-
gos pero para el que no se encontrd
mercado. Dicho chip se denominaba
VIC (Video Interface Chip) y no sola-
mente se encargaba de la sefial de
video (texto y graficos) sino también
de generar el sonido.

Como se aprecia en las figuras 2.17,
2.18 y 2.19, el VIC-20 era un ordena-
dor pequefio que, como casi todos los
de aquella época, se conectaba a un
televisor. Al alimentarse se iniciaba
el intérprete Commodore BASIC 2.0,
practicamente idéntico al usado en el
PET, no obstante los programas escri-
tos para uno no eran compatibles con
el otro y viceversa, ya que el mapa de
memoria de ambas maquinas era to-
talmente distinto y, en el caso del PET,
no habia graficos ni sonido.

FIGURA 2.17. EL COMMODORE VIC-20 CON
SU TRANSFORMADOR Y EL ADAPTADOR
PARA CONECTARATV.
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FIGURA 2.18. VISTALATERAL DEL VIC-20 MOS-
TRANDO EL INTERRUPTOR DE ENCENDIDO Y
CONECTOR PARA JOYSTICK.

FIGURA 2.19. EN LA PARTE TRASERA DEL VIC-
20 ESTAN LAS CONEXIONES DE VIDEO, CA-
SETE Y AMPLIACION.

Commodore b4 (CkY)

El C64 tenia, como su nombre indi-
caba, 64 KBytes de memoria (38.911
bytes libres desde BASIC), una ca-
pacidad enorme para aquella época
en la que Atari o Apple Il ofrecian 48
KBytes y el IBM PC, que era el con-
siderado ordenador personal mas
profesional, entre 16 y 64 KBytes.
El C64 incorporaba el nuevo circuito
integrado VIC-Il, una version mejora-
da del chip de video del VIC-20 que
permitia trabajar con 25 lineas x 40
columnas de texto y con gréficos en

dos resoluciones distintas: 160x200 y
320x200 pixeles con 16 colores y has-
ta 8 sprites (figuras moviles) por hard-
ware. Esto colocaba las capacidades
graficas del C64 por encima de las de
la competencia, especialmente de los
IBM PC y Apple Il

Ademas del VIC-Il, el C64 contaba
con un integrado especifico de audio,
denominado SID (Sound Interface
Device). Este integrado cre6 una nue-
va categoria de chips de audio para
microordenadores, con sus 3 oscila-
dores de 8 octavas con cuatro gene-
radores de onda por oscilador, filtros
de paso bajo y paso alto, control de
volumen, etc. Si en cuanto a graficos
el C64 estaba por encima, al hablar
de audio su ventaja era aun superior.

La primera version del C64 se disend,
para abaratar costes, de forma que
pudiera introducirse en la misma car-
casa del VIC-20, solamente habia que
cambiar el logo. Por la misma razon,
reducir los costes, se utilizd la mis-
ma version del intérprete de BASIC
del VIC-20, aprovechando la licen-
cia obtenida de Microsoft en 1976 y
evitando asi un coste afiadido por el
software. Una nueva version hubiese
precisado mas memoria PROM y ha-
bria incrementado el precio. Gracias
a este control sobre los costes el C64
se vendia por 595 dolares (unos 1.300
euros actuales), menos de la mitad de
lo que costaba un Apple Il o un IBM
PC.

Curiosidad: La decision de Commo-
dore de incluir en el C64 el mismo in-
térprete de BASIC que en el VIC-20



complicé la vida a los usuarios-pro-
gramadores, ya que no habia sen-
tencias para trabajar con los graficos,
sprites y sonidos, por lo que habia que
recurrir a los famosos POKE (instruc-
cion del lenguaje BASIC que escribe
un valor en un posicion de la memo-
ria del ordenador) para realizar todas
esas tareas. Se podria haber encar-
gado una nueva version del intérprete
de BASIC a Microsoft, pero el uso de
la licencia que ya se tenia evitd que
la empresa de Bill Gates cobrase ro-
yalties por esas 30 millones de copias
del Commodore BASIC.

En 1986 Commodore actualiz6 el
C64 con una version a la que deno-
mind C64C. Aparte de simplificarse
la circuiteria, sin modificar la memo-
ria disponible, los integrados VIC-1l y
SID (Sound Device Interface, chip de
sonido) ni el intérprete de BASIC, la
diferencia fundamental fue el disefio
de la carcasa: se abandono la panera
heredada del VIC-20 ofreciendo en su
lugar un teclado de mayor tamafo y
un color mas claro (véanse las figuras
2.20y 2.21).

FIGURA 2.20. COMMODORE 64-C EN SU CAJA.
SE VENDIA CON UN PACK QUE INCLUIA LA
UNIDAD DE CASETE, EL JOYSTICK, JUEGOS
Y MANUALES.
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FIGURA 2.21. EL COMMODORE 64-C DEJABA
ATRAS LA FORMA DE PANERA QUE HIZO FA-
MOSO AL MODELO ORIGINAL.

El C64 no solamente era mas barato y
contaba con un hardware més potente
que los productos de la competencia
sino que, ademas, resultaba mas ami-
gable ya que bastaba con conectarlo
para obtener la pantalla de bienveni-
da de la figura 2.22, una caracteristi-
ca heredada del VIC-20 (the Friendly
Computer) y poder comenzar a traba-
jar. El intérprete de BASIC estaba en
ROM vy se iniciaba automaticamente,
mientras que otros microordenado-
res era preciso introducir un cartucho,
como en los Atari, 0 bien cargarlo de
disco.

FIGURA 2.22. EL INTERPRETE DE BASIC DEL
C64-C EN FUNCIONAMIENTO.
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Ademas de la unidad de casete, el
C64 podia conectarse a una unidad
de disco externa (véase el apartado
dedicado a las unidades de almace-
namiento) lo cual abria las puertas a
GEOS (Graphic Environment Ope-
rating System), un sistema operativo
con una interfaz grafica muy superior
a las de Windows 1 y Windows 2 (las
primeras versiones de Windows para
IBM PC).

Commodore Clbka
Plus/u

Cllk vy

En 1983 se inicio en Commodore el
disefio de un nuevo circuito integrado
con el objetivo de abaratar la fabrica-
cion de microordenadores. El nuevo
chip se denominé TED (Tramiel Edi-
ting Device) y tenia capacidades de
video, audio, temporizadores, refres-
co de DRAM y entrada de teclado.
Aunque TED permitia modos grafi-
cos con resoluciones de 160x200 y
320x200 pixeles y una paleta de 121
colores, no tenia soporte hardware
para sprites como el VIC-Il del C64.
Tampoco las funciones de audio se
equiparaban a las del SID (chip de so-
nido) pero, en conjunto, se tenia toda
la funcionalidad en un Unico integra-
do, reduciéndose considerablemente
el coste de fabricacion.

Utilizando este nuevo circuito integra-
do, y tomando como base el micropro-
cesador 8501, se fabricaron el C16, el
C116 y el Commodore Plus/4. Los
tres incluian un renovado intérprete
de BASIC, la version 3.5 del Commo-
dore BASIC, con instrucciones para
trabajar con gréficos y sonido. Los dos

primeros tenian 16 KBytes de RAM y
el tercero 64 KBytes.

El C16 tenia una carcasa negra (véan-
se figuras 2.23 y 2.24) con la misma
formay teclado que el VIC-20 y el C64
original, si bien la distribucién de te-
clas no era idéntica. La conectividad
era mas limitada que la del C64 y los
joysticks eran especificos, con un co-
nector no estandar. El aspecto mas in-
teresante de esta maquina es que se
vendia por debajo de los 100 dblares:
99 en el lanzamiento (unos 220 euros
actuales), lo cual le permitia competir
en el segmento de microordenadores
baratos.

FIGURA 2.23. EL ASPECTO DEL C16 ES EL DE
UN C64 CON CARCASA NEGRA.

FIGURA 2.24. COMMODORE C16 Y SU CO-
RRESPONDIENTE MANUAL DE USUARIO.



El C116 era una variante del C16 que
se vendi6 exclusivamente en Europay
que se diferenciaba en la carcasa y el
teclado. Las teclas eran planas y con
tacto gomoso, al estilo de otros orde-
nadores europeos de la época como
el Oric-1 o0 el ZX Spectrum. Ni el C16
en USA ni el C116 en Europa tuvieron
demasiado éxito, principalmente por
la falta de software para estas maqui-
nas ya que no eran compatibles con
el C64 y, por tanto, no podia aprove-
charse todo el software existente que
era mucho.

En cuanto al Commodore Plus/4,
contaba con una carcasa como la del
C116 pero las teclas no eran planas
sino de tipo profesional, ofrecia 64
KBytes de RAM vy, lo mas novedo-
so, incorporaba en ROM una serie
de aplicaciones de tipo ofimatico: un
procesador de textos, una hoja de cal-
culo, un base de datos y un editor de
gréficos, todo ello por menos de 300
dolares (unos 650 euros actuales). En
las figuras 2.25 y y 2.26 puede verse
el teclado del Plus/4 y las conexiones
de que disponia.

FIGURA 2.25. EL COMMODORE PLUS/4 CON-
TABA CON UN MEJOR TECLADO.

FIGURA 2.26. VISTA POSTERIOR DEL PLUS/4
CON LA MAYORIA DE LAS CONEXIONES.

Commodore 128 y 128D

Este ordenador fue la respuesta de
Commodore al fracaso de los ante-
riores modelos y la vuelta a la senda
del C64, buscando repetir sus mismos
éxitos. Como se indico en la narraciéon
de la historia de Commodore, este
microordenador podia operar en tres
modos diferentes.

Cuando se conectaba, el C128 se
iniciaba por defecto en el Modo 128,
con la version 7.0 del intérprete de
BASIC, 128 KBytes de memoria,
una CPU 8502 a 2 Mhz, 25 lineas x
80 columnas en modo texto y hasta
640x200 pixeles con 16 colores en
modo gréafico. La maquina incorpo-
raba los integrados VIC-Il y SID del
C64, asi como un integrado de video
adicional (el 8563) para los modos de
alta resolucion.

Al iniciar el ordenador manteniendo
pulsada la tecla C=, o bien usando la
instruccion GO 64 en el modo anterior,
se accedia al Modo 64, en el cual se
obtenia casi un cien por cien de com-
patibilidad con el C64, permitiendo asi
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el uso de la extensa biblioteca de soft-
ware existente para dicho ordenador.

El tercer modo de funcionamiento se
activaba al iniciar el ordenador ha-
biendo introducido en la unidad de
disco (externa en el C128 o interna en
el C128D) el disco del sistema opera-
tivo CP/M (en la figura 2.27 aparecen
los discos de CP/M Plus 3.0 sobre un
C128D). En este modo el C128 usa-
ba como microprocesador un Z80, en
lugar del 8502, lo cual le hacia com-
patible con todo el software dispo-
nible para CP/M que era mucho por
entonces: la base de datos dBASE I,
el procesador de textos WordStar, el
entorno de programacion Turbo Pas-
cal, etc.

FIGURA 2.27. EL SISTEMA CP/M PLUS SE FA-
CILITABA EN DISCOS DE 5.25 PULGADAS.

El C128 incorporaba, por tanto, dos
microprocesadores, los circuitos inte-
grados de video y audio del C64 (VIC
Il'y SID) y otros circuitos propios como
el citado 8563. Contaba con una fuen-
te de alimentacion externa y multiples
conexiones, entre ellas para unidades
de disco externas. El C128D, por el
contrario, incluia en la misma carca-
sa la fuente de alimentacion y unidad

de discos, mientras que el teclado pa-
saba a ser un elemento desacoplado
como se aprecia en la figura 2.28.

FIGURA 2.28. EL C128D INCORPORA LA UNI-
DAD DE DISCO Y LA FUENTE DE ALIMENTA-
CION EN UNA CAJA.

El C128 contd con una version espe-
cifica de GEOS que aprovechaba las
caracteristicas del Modo 128, pero la
mayor parte del software desarrollado
para esta maquina no se escribia para
sacar provecho de las nuevas posibili-
dades. No obstante el C128 tuvo bas-
tante éxito, tanto por su compatibilidad
con el C64 como, especialmente, por
tener la posibilidad de funcionar con
CP/M. Personalmente aln recuerdo
cuando tuve acceso por primera vez a
este microordenador, a mediados de
los ochenta en el centro en que traba-
jaba entonces, y el impacto que cau-
s6 ya que superaba con creces a las
maquinas que usibamos entonces:
XEROX 820, IF-800 y los primeros
IBM PC, especialmente en el aparta-
do gréafico.

Commodore Amiga

Tras la adquisiciéon de Amiga Inc. por
parte de Commodore (tal y como se



indico en la historia de la empresa) se
lanza el Commodore Amiga o A1000.
Su microprocesador era un 68000 de
Motorola a 7 Mhz, con una arquitec-
tura interna de 32 bits, bus de datos
de 16 bits y bus de direcciones de 24
bits. Hay que tener en cuenta que por
entonces los IBM PC y compatibles
eran sistemas hibridos de 8/16 bits, li-
mitados en potencia y memoria acce-
sible. El primer PC de 32 bits, basado
en el Intel 80386, no aparecidé hasta
1986 de la mano de Compag.

Los custom chips (circuitos integra-
dos propios del fabricante para efec-
tuar tareas especificas) disefiados por
Amiga Inc. se encargaban del video
(Denise), del audio (Paula) y de toda
la E/S y control interno (Agnus). Los
graficos podian llegar a resoluciones
de 640x512 pixeles (700x600 con
overscan), y usar hasta 4.096 colores
simultaneamente e incluso mostrar en
pantalla varios modos graficos simul-
taneamente. En cuanto al audio, con-
taba con 4 canales de 8 bits y sonido
estéreo.

Curiosidad: La mayoria de los fabri-
cantes de circuitos integrados dan a
sus productos nombres compuestos
de iniciales y numeros con los que
codifican la generacion, los bits y da-
tos similares. Ejemplos de ello son
el microprocesador Z80 de Zilog, el
chip de video V9938 de Yamaha o el
chip de audio AY-3-8910 de General
Instruments. Ciertos disefadores, sin
embargo, se guiaron menos por la
técnica y mas por los sentimientos a
la hora de asignar nombres. Un ejem-

plo son los del Amiga, que usaron los
nombres Agnus, Denise y Paula,
novias de los disenadores, o los del
Enterprise (su historia la encontrara al
final de este capitulo), que pusieron a
sus chips sus propios nombres: Nick
y Dave.

En realidad tras elegir el nombre Ami-
ga para su ordenador, que para los
disefiadores era la traduccién al cas-
tellano de girl-friend, acordaron que
los circuitos tendrian el nombre de
sus respectivas girl-friends (parejas):
Agnus, Portia y Daphne. Estos dos
Ultimos se cambiaron en 1986, al lan-
zar el segundo modelo de Amiga, por
Paula y Denise respectivamente (al
parecer los disefiadores cambiaron
de pareja en ese intervalo).

Los Amiga incorporan una unidad de
disco de 3.5 pulgadas y 880 KBytes,
existiendo modelos con disco duro de
diferentes tamafos. Al Amiga 1000 le
sucedi6 el Amiga 500 o, simplemente,
A500. Este es el Commodore Amiga
qgue la mayoria de los usuarios tuvie-
ron, por su precio reducido (en com-
paracion con otros modelos) y el he-
cho de que Commodore usara para su
venta el mismo canal de distribuciéon
del C64, en lugar del canal profesional
al que se dirigié el Amiga 1000. Para
1989 Commodore ya habia vendido
un millon de unidades del A500.

A principios de los noventa, tras tener
en el mercado modelos como el Ami-
ga 2000, Amiga 2500 y Amiga 3000,
el A-500 tuvo su sucesor en el A-500
Plus, equipo al que pertenecen las fo-
tografias de las figuras 2.29 y 2.30.

75



7k

FIGURA 2.29. EL COMMODORE AMIGA 500
PLUS.

FIGURA 2.30. LA UNIDAD DE DISCO DE 3.5” SE
ENCONTRABA EN EL LATERAL DEL ORDENA-
DOR.

El A-500 Plus fue sucedido por el
A600, el A60OHD vy, finalmente, el
A1200. La linea del Amiga x000, que
se diferenciaba por tener teclado inde-
pendiente y mayores capacidades de
almacenamiento, acabd con el Amiga
4000. También existi6 una consola de
videojuegos basada en el Amiga: la
Commodore Amiga CD32, si bien no
tuvo demasiado éxito comercial.

El ABOOHD tenia un tamafo menor
que el A-500, a pesar de lo cual conta-
ba con mas memoria RAM y disponia
de un disco duro interno. El de la fi-

gura 2.31 concretamente incorporaba
uno de 30 MB.

FIGURA 2.31. EL COMMODORE AMIGA 600HD.

El hardware del Commodore Amiga
era aprovechado por un sistema ope-
rativo desarrollado a medida de la méa-
quina: el AmigaOS. Este se componia
de dos partes: Kickstart se alojaba en
ROM vy se encargaba de la inicializa-
cion del hardware y cargar el software
de disquete o disco duro, Workbench
era el entorno grafico que permitia
trabajar con el ordenador. Se trataba
de un sistema operativo multitarea y
se desarrollaron versiones de 16 y 32
bits tanto para Motorola 680x0 como
para PowerPC. Se trataba de un soft-
ware que estaba a afios luz de lo que
la competencia ofrecia por entonces:
DOS, Windows 2, GEM y similares.

Cuando se conecta un Amiga que no
tiene disco duro aparece la clasica
imagen (véase la figura 2.32) que so-
licita la insercion del disco de sistema.
Tras cargarlo aparece el Workbench
1.3. El ABOOHD incorpora la version
2.0 de AmigaOS, con un aspecto mas
cuidado del Workbench como puede
verse en la figura 2.33.
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FIGURA 2.32. EL A-500 PLUS SOLICITANDO EL
DISCO DEL WORKBENCH.

FIGURA 2.33. ASPECTO DEL WORKBENCH EN
EL A-600HD.
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De los microordenadores de esta fir-
ma presentes en la coleccion se han
seleccionado cinco para la exposi-
cion: los dos primeros modelos que
lanzaron: el Atari 400 y Atari 800; el

Primera generacién de & bits

Afinales de 1979 la nueva Atari Home
Computer Division, una division crea-
da dentro de Atari, tras disefiar una se-
rie de circuitos especificos o custom
chips, pone en el mercado los dos
primeros modelos de la primera gene-
racion de microordenadores Atari de 8
bits: los Atari 400 y Atari 800.

El Atari 400, a pesar de compartir
una base comun con el 800, estaba
pensado mas como una maquina de
juegos que como un ordenador, algo
asi como un hibrido entre consola y
ordenador. Por ello, como se aprecia
en las figuras 2.34 y 2.35, contaba
con un teclado de membrana (poco
practico para escribir mucho), cuatro
salidas para joystick, una ranura para
cartuchos, una salida para TV y un co-
nector para casete, no existiendo ape-
nas posibilidades de expansion.

modelo de 8 bits seguramente mas
popular en Espafa: el Atari 800XL; el
Ultimo modelo de 8 bits: Atari 63XE, y
la maquina mas emblematica de Atari:
el 520ST.

FIGURA 2.34. EL ATARI 400 TENIA UN TECLA-
DO PLANO Y UNA RANURA PARA INTRODUCIR
UN CARTUCHO.

FIGURA 2.35. LA PARTE DELANTERA DEL ATA-
R1400 CONTABA CON CUATRO CONECTORES
PARA JOYSTICK.

Aunque inicialmente el Atari 400 se di-
seno para contar con 4 KB de RAM, el
abaratamiento de las memorias pro-
vocod que la empresa ofreciese mo-
delos con 8 KB y 16 KB. Esta mayor
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cantidad de memoria hacia posible no
solamente utilizar los juegos en cartu-
cho, sino también cargar otro software
de cinta.

A diferencia del 400, el modelo 800
estaba dirigido al sector mas profe-
sional que necesitaba un ordenador
personal de verdad, por lo que incor-
poraba un teclado mecanico de buena
calidad, conexion para monitor aparte
de la salida de TV, mayor cantidad de
memoria RAM asi como posibilidades
de expansion y conexion para otros
periféricos como podia ser una unidad
de disco. En las figuras 2.36 y 2.37 se
muestran parte de estos elementos.

FIGURA 2.36. EL TECLADO DEL ATARI 800 ERA
MECANICO Y CONTABA CON DOS RANURAS
DE CARTUCHOS, APARTE DE VARIOS SLOTS
DE EXPANSION.

FIGURA 2.37. EN EL LATERAL DERECHO EL
ATARI 800 OFRECE MAS CONECTIVIDAD QUE
EL 400.

Como denota su nombre, el 800 iba
a tener 8 KB de memoria lugar de los
4 KB del 400, pero por las mismas
causas antes mencionadas finalmen-
te el ordenador incorpor6 48 KB que,
como se aprecia en la figura 2.36, se
distribuyen en tres médulos de 16 KB.
Otra diferencia respecto al modelo
400 era el hecho de que contaba con
dos ranuras para cartuchos, en lugar
de una, lo cual permitia tener siempre
insertado el cartucho de BASIC y no
tener que retirarlo cuando se queria
utilizar un juego.

El microprocesador de 8 bits que ha-
cia funcionar a estos ordenadores
era un MOS 6502 a 1.77 MHz, pero
lo que realmente diferenciaba al Atari
400/800 de los demas microordena-
dores de la época eran sus integrados
especificos: CTIA/GTIA (para los gra-
ficos), POKEY (generacion de audio
y control de teclado) y ANTIC (encar-
gado del texto). La resolucion llegaba
hasta los 320x192 pixeles y 256 co-
lores en las ultimas versiones, cuan-
do el CTIA fue sustituido por el GTIA,
contemplando el control de hasta 4
sprites por hardware.

Curiosidad: El intérprete de BASIC
de los Atari 400/800 no estaba in-
corporado en ROM (como en otros
microordenadores) sino que se facili-
taba en un cartucho, el mismo forma-
to usado para los juegos. Aunque en
principio se pretendia usar el BASIC
de Microsoft, éste ocupaba 12 KB y
Atari queria usar un cartucho de 8 KB
de capacidad (mas barato), por lo que
se optd por desarrollar un intérprete



propio que pudiera alojarse en dicho
cartucho y llamarlo Atari BASIC.

Cuando se iniciaba el ordenador sin
insertar cartucho alguno aparecia en
pantalla el programa MEMO PAD, un
simple bloc de notas en el que poder
practicar con el teclado del ordenador.
En cuanto a los cartuchos de juegos,
aparte de Pong y Star Raider, también
estaba disponible el adictivo PAC-
MAN como puede verse en la figura
2.38.

Segunda generacién de & bits

El primer microordenador de esta
nueva generacion, tras el redisefo
que permiti6d reducir drasticamente su
coste, fue el 1200XL, disponible des-
de finales de 1982, si bien fue sustitui-
do en 1983 por dos modelos mucho
mas populares: el 600XL y el 800XL,
siendo este ultimo el microordenador
de 8 bits méas popular de Atari.

El 600XL contaba con 16 KB de RAM
y el 800XL con 64 KB, incorporan-
do ambos el intérprete de BASIC en
ROM en lugar de un cartucho separa-
do. Las figuras 2.39 y 2.40 correspon-
den al Atari 800XL que puede verse
en la exposicion.

PAC-MA
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FIGURA 2.38. PAC-MAN ERA UNO DE LOS JUE-
GOS MAS POPULARES EN CARTUCHO PARA
ATARI 400/800.

FIGURA 2.39. EL ATARI 800XL CON SU TRANS-
FORMADOR Y UNIDAD DE CASETE.

FIGURA 2.40. LOS CONECTORES PARA JOYS-
TICK SE DESPLAZAN AL LATERAL Y SE REDU-
CEN ADOS.
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Ademas de los modelos que existieron
realmente: 1200XL, 600XL y 800XL,
durante aquellos afios en Atari se ha-
bl6é de multitud de modelos en fase de
prototipo como los 1400XL, 1400XLD,
1650XLD y 1850XL que nunca lle-

La era Tramiel en Atari

Tras la compra de la division de mi-
croordenadores de Atari por parte de
Jack Tramiel, a mediados de 1984,
nace Atari Corporation. La nueva
empresa detiene la produccion de
toda la gama XL en 1985 y se inicia la
fabricacion de la serie XE de 8 bits y
la serie ST de 16 bits.

La serie XE se compuso de dos mo-
delos: el 65XE y el 130XE, estando el
primero llamado a sustituir al 800XL
y el segundo a un nuevo segmento.
Ambos contaban con un microproce-
sador 6502C y los mismos integrados
especificos de las gamas anteriores,
por lo que eran cien por cien compa-
tibles con todo el software existente
de las generaciones previas. El 65XE
contaba con 64 KB de RAM Yy el 130XE
con 128 KB.

En lafigura 2.41 puede verse el mode-
lo 65XE y en la 2.42 el modelo 130XE.
Como puede apreciarse, exteriormen-
te son practicamente idénticos salvo
por la indicacién del modelo en la car-
casa.

garon a producirse. El Atari 1850XL
supuestamente debia ser la version
Atari del Amiga original, tras adquirir
una licencia de Amiga Inc., pero nun-
ca llego a fabricarse.

FIGURA 2.41. EL ATARI 65XE TENIA UN ASPEC-
TO MAS ATRACTIVO QUE EL 800XL AL QUE
SUSTITUIA.
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FIGURA 2.42. EL ATARI 130XE ERA BASICA-
MENTE UN 65XE CON EL DOBLE DE MEMO-
RIA.

El intérprete de BASIC incluido en
ROM en estos modelos era el mismo
de las dos generaciones previas y los



cartuchos de las serie 400/800, como
se aprecia en la figura 2.43, podian
utilizarse en la gama XE sin proble-
mas. El PAC-MAN que aparece es el
mismo cartucho que en la figura 2.38
se usaba en el Atari 800.

FIGURA 2.43. EL CARTUCHO PAC-MAN DEL
ATARI 800 ORIGINAL USADO EN EL 130XE.

Simultaneamente a los dos modelos
anteriores Atari también presenta el
520ST, un microordenador de 16 bits
equipado con el microprocesador Mo-
torola 68000, 512 KB de RAM, unidad
de disco de 3.5 pulgadas y un entorno
gréfico. Las caracteristicas son simila-
res a las del Commodore Amiga, pero
el Atari 520ST aparece dos meses an-
tes y es la primera maquina con esas
caracteristicas. También es el primer
ordenador en incorporar entrada/sa-
lida MIDI, lo cual le hizo un sistema
ideal para musicos.

Aunque originalmente el entorno gra-
fico GEM (Graphical Environment Ma-
nager), desarrollado por Digital Re-
search, se facilit en disco, posterior-
mente se incluyé en ROM (la unidad

que yo tengo es de este tipo) y esto
permitia comenzar a usar el sistema
de manera inmediata, sin necesidad
de cargar software alguno de disco.
En las figura 2.44 aparece este micro-
ordenador.

"

FIGURA 2.44. EL ATARI 520ST CON DISCOS DE
SOFTWARE Y PERIFERICOS.

A pesar de no contar con los custom
chips del Amiga, el Atari 520ST ofre-
cia una impresionante resolucién de
320x200 y 640x400 con 16y 4 colores,
respectivamente, tomados de una pa-
leta de 512. Esta alta resolucion, uni-
da a su magnifico monitor monocromo
y la disponibilidad de una impresora
laser, hizo del Atari ST un ordenador
popular para DTP (Desktop Publis-
hing). Sus conexiones MIDI, junto con
paquetes de software a medida, tam-
bién lo hicieron ideal para la musica
y NO era raro ver a grupos que, en su
puesta en escena, contaban con algun
modelo de la gama ST entre sus ins-
trumentos. La alta resolucion ofrecida
por esta maquina, asi como la calidad
de su audio, le hacia asimismo ideal
como plataforma de juegos.

é3
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FIGURA 2.45. EL ENTORNO GEM VENIA IN-
CLUIDO EN ROM EN EL ATARI 520ST.

FIGURA 2.46. ENTRE EL SOFTWARE FACILI-
TADO NO PODIA FALTAR UN INTERPRETE DE
BASIC.

Tras el 520ST, esta gama de Atari fue
la Unica que pervivié y fue comple-
tandose con muchos otros modelos,
como el 1040ST (con 1 MB de RAM),
el 520STE/1040STE (con mejor au-
dio y una paleta de 4096 colores) o
el MegaSTE (con microprocesador a
16 MHz en lugar de 8 e integrando
SCSI).



Se han seleccionado siete de los mi-
croordenadores de esta marca para su
exposicion. Los primeros que podian
adquirirse ya montados (no en forma
de kif): ZX80 y ZX81; el mas popular
en Espana: el ZX Spectrum, y tres de
sus variantes: el Inves Spectrum+,
el Sinclair Spectrum+ 2 y el Sinclair
Spectrum+ 3, asi como la maquina
mas potente de Sinclair: el QL.

Sinclair ZX&0

A diferencia del MK14 (véase la histo-
ria de Sinclair en el primer capitulo), el
ZX80 usaba un microprocesador Z80.
Esta maquina contaba con 1 KB de
RAM, que podia ampliarse a 16 KB, y
4 KB de ROM en el que venia incluido
el intérprete de BASIC Sinclair BA-
SIC, tratdndose de uno de los pocos
equipos de la época que no contaba
con una version de este software de-
sarrollada por Microsoft.

Como puede apreciarse en las figuras
2.47y 2.48, el teclado del Sinclair ZX80
era completamente plano, con las te-
clas xerografiadas sobre una mem-
brana y teniendo cada tecla asociadas
varias funciones accesibles mediante
distintas combinaciones. Este teclado
le hacia extremadamente plano y sus
caracteristicas le otorgaban un tamafio
realmente reducido (aunque no tanto
como el posterior ZX81), con un peso
de pocos cientos de gramos.
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FIGURA 2.47. EL SINCLAIR ZX80 ERA EXTRE-
MADAMENTE DELGADO COMO SE APRECIA
EN ESTE PERFIL.

FIGURA 2.48. EL ZX80 CON SUS CORRESPON-
DIENTES MANUALES.

El Sinclair ZX80 fue disefiado utilizan-
do circuitos integrados disponibles en
el mercado vy logica tipo TTL, sin nin-
guna caracteristica hardware especi-
fica. Todas las conexiones disponibles
se encontraban en la parte posterior:
una salida para TV, una entrada y sa-
lida para casete y una ranura de ex-
pansion. El disefio, por tanto, era lo
opuesto a los primeros equipos de
Commodore y Atari, cada uno con sus
circuitos especificos.
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Lo que si era peculiar en el ZX80 era
su software, por la manera en que se
introducian las sentencias BASIC,
funciones y otros comandos: no se
escribian, sino que se obtenian con
la pulsaciéon simultdnea de una o mas
teclas (cada palabra reservada tenia
asociada un cédigo de caracter a par-
tir de 165, por lo que el conjunto de
caracteres se veia reducido a 165).
El intérprete de BASIC no ofrecia un
editor de pantalla completa, sino que
contaba con un area de edicion en
la parte inferior, como se aprecia en
la figura 2.49, usando el resto de la
pantalla para mostrar los resultados
de la ejecucion. Este BASIC ademas
carecia de la palabra clave ELSE y de
capacidad para operar con aritmética
en punto flotante.

FIGURA 2.49. EDICION DE UN PROGRAMA BA-
SIC EN EL ZX80.

La senal de video, que permitia ver
en la TV la informaciéon del ZX80, era
generada por el propio microprocesa-
dor (no habia un chip dedicado a esta
tarea). Asimismo éste debia atender
a la entrada por teclado. Este disefio

hacia que el ordenador fuese simple
y barato, pero como contrapartida im-
pedia que se actualizase la pantalla
mientras se ejecutaba un programa
(era preciso hacer una pausa) y era
ademas la causa del parpadeo de la
pantalla a medida que se escribia.



Sinclair ZX&1

En el disefio del ZX81 Sinclair susti-
tuye toda la l6gica TTL por un circuito
integrado conocido como ULA (Un-
committed Logic Array) fabricado por
Ferranti, lo cual permitié simplificar la
placa de circuito impreso usando Uni-
camente cuatro chips: el Z80, 1 KB de
RAM, 8 KB de ROM y la propia ULA.
La placa de menor tamafno también se
deja notar en las dimensiones del or-
denador: como se aprecia en la figura
2.50, el ZX81 es mas pequefio que el
ZX80.

b, |
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FIGURA 2.50. SINCLAIR ZX80 Y SINCLAIR
ZX81.

El intérprete de BASIC del ZX81 se
alojaba en 8 KB de ROM, en lugar
de los 4 KB del ZX80, lo cual le per-
miti6 incorporar nuevas sentencias
y funciones y, por ejemplo, ganar la
capacidad de operar con aritmética
en punto flotante. Dos de las nuevas
instrucciones eran FAST y SLOW, en-
cargadas de establecer el modo de
funcionamiento del ZX81: un modo
de ejecucion rapida que suspendia
la actualizacion de la pantalla o un

modo lento que permitia esa renova-
cion durante la ejecucién. La forma de
acceder a las palabras reservadas vy
editar los programas seguia siendo la
misma que en el ZX80.

Este modelo de Sinclair, el ZX81, fue
el primer ordenador que tuve y tam-
bién el primero con el que se iniciaron
muchos programadores que ahora
rondan la cuarentena. Aun recuerdo
cuando lo vi por primera vez en el
escaparate de Ofimatica, una tienda
gue existia en un pasaje del centro de
Jaén, acompafnado de su impresora
térmica (precisaba un papel especial)
y su ampliacién de memoria a 16 KB
(que puede verse en la figura 2.50 co-
nectada a la parte trasera). Con este
ordenador, copiandolos directamente
de su manual, escribi mis primeros
programas en BASIC, los almacené
en una cinta de casete y, con deses-
peracion, experimenté los problemas
que planteaba su recuperacion, tanto
por la lentitud como por los fallos en el
volumen de grabacion/reproduccion
y el famoso acimut de los cabezales.
También con este ordenador hice mis
primeros pinitos con el ensamblador
para Z80.

a7
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e — Tanto el ZX81 como el ZX80 ofrecian
una sefal de video monocroma, a
pesar de conectarse a una TV no era
posible utilizar colores, contando con
un modo de texto de 32 columnas por
24 lineas y un modo grafico de 64x44
pixeles que mas bien podian denomi-
narse bloques por su tamafo. Care-
cian de sonido.
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FIGURA 2.51. EL ZX81 EN SU CAJA, CON EL
TRANSFORMADOR, CABLES DE VIDEO Y CA-
SETE Y SUS MANUALES.



Sinclair ZX Spectrum

Existieron dos versiones del ZX Spec-
trum: una con 16 KB de RAM y otra
equipada con 48 KB que, a pesar de
ser mas cara, se convirti6 en la mas
popular. Cuando adquiri mi ZX Spec-
trum 48K (fue mi tercer ordenador
tras el ZX81 y un Sony HB-55P) a fi-
nales de 1983 el precio era de 42.000
pesetas (unos 250 euros que, tenien-
do en cuenta la inflacion, serian unos
550 de hoy) y uno de sus mayores
problemas era cobmo se calentaba en
las tardes de verano tras unas horas
de uso.

Como se aprecia en las figuras 2.52 y
2.58, este ordenador tuvo mucho uso
y el teclado tiene marcas de ello. En
la caja se facilitaba, aparte del orde-
nador en si, su transformador, cables
para TV y casete, los manuales y la
cinta Horizontes que describian las
caracteristicas y funcionamiento del
ordenador.

FIGURA 2.52. SINCLAIR ZX SPECTRUM DE-
LANTE DE SU CAJA, CON TRANSFORMADOR,
CABLES, ACCESORIOS Y SOFTWARE.
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FIGURA 2.53. EL TECLADO DEL SINCLAIR ZX
SPECTRUM REFLEJA LOS ANOS DE USO.

Uno de los aspectos mas caracteris-
ticos del ZX Spectrum eran sin duda
sus teclas de goma blanda que daban
un tacto verdaderamente especial, lo
cual le vali6 el apelativo carifoso de
El gomas. No fue el Unico ordenador
en contar con un teclado de este tipo.
Las conexiones disponibles eran las
mismas que en sus antecesores, Si
bien la carga/almacenamiento en ca-
sete resultaba mas rapida y a través
de la ranura de expansién que exis-
tia en la parte posterior era posible
conectar multitud de dispositivos que
fueron desarrollandose con el tiempo,
como las unidades de microdrive, im-
presoras, joysticks, etc.

Otra caracteristica tipica del Spectrum
eran las bandas multicolor que apa-
recian durante la carga de software
desde cinta, como puede verse en
la figura 2.54. El ajuste del volumen
del casete era un aspecto critico para
completar el proceso de carga satis-
factoriamente y la ausencia de esas
bandas cambiando continuamente
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comunicaba que algo iba mal, a pesar
de que el tipico pitido de frecuencia
variable estuviese ahi.

FIGURA 2.54. EL ZX SPECTRUM CARGANDO
UN JUEGO DESDE CINTAY MOSTRANDO LAS
TiIPICAS BANDAS DE COLORES.

El Spectrum tenia en modo texto las
mismas 24 lineas por 32 columnas,
pero podian utilizarse 7 colores con
dos intensidades de brillo distintas y
el negro, lo que daba un total de 15
colores. Un apartado en el que se me-
jor6é considerablemente fue en el gra-
fico, ya que la resolucidén pasé a ser
de 256x192 pixeles, lo cual le equipa-
raba a parte de su competencia. En
cuanto al audio, incorporaba un alta-
voz interno capaz de generar una voz
con un recorrido de diez octavas.

Al igual que el ZX81 duplicé la me-
moria ROM respecto al ZX80, el ZX
Spectrum hizo lo mismo en relacion al
ZX81 e incluia 16 KB con un intérprete
de BASIC renovado, preparado para
trabajar con color y sonido, pero con
las mismas limitaciones de versiones

previas en cuanto a la introduccién de
sentencias y edicion del coédigo.



Sinclair dL

El microordenador que ofrecia la po-
tencia de una estacion de trabajo por
el precio de un ordenador doméstico,
segun la publicidad de la época, iba
equipado con un microprocesador
Motorola 68008, que se caracteri-
zaba por tener un bus de datos de 8
bits (lo cual le permitia usar memorias
mas baratas), un bus de direcciones
de 16 bits y una arquitectura interna
de 32 bits. Aunque no era tan rapido
como el Motorola 68000, por la limita-
cion del bus de datos, era mucho méas
veloz que los microprocesadores de 8
bits que se utilizaban por entonces en
los demas ordenadores.

Aparte de su potente microprocesa-
dor (en comparacion con la compe-
tencia de la época) el QL estaba pre-
parado para comunicarse con otros
QL en una red local, usar un monitor
en lugar de la clasica TV (ofreciendo
mejor calidad de imagen) y conta-
ba con 128 KB de RAM ampliables
a 640 KB. Ademas incorporaba dos
unidades de microdrive integradas en
la misma carcasa, lo cual le permitia
cargar software y almacenar datos sin
necesidad de recurrir a un dispositivo
externo.

El microprocesador Motorola 68008
estaba acompanado de tres coproce-
sadores, dos de ellos tipo ULA, que
se encargaban de la generacion de la
sefal de video, el control de las dos
unidades de microdrive, el altavoz, el
teclado, los joystick y la comunicacién
con el exterior a través de RS232 y
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LAN. Cada unidad de microdrive per-
mitia almacenar 100 KB (200 KB en
total) y el acceso era considerable-
mente rapido si se le comparaba con
una unidad de cinta corriente, aunque
no tanto como una unidad de disco.
La ROM, con un tamafo de 48 KB,
alojaba el sistema operativo QDOS y
el intérprete SuperBASIC (véase la
figura 2.55).

Sin=te 56,556,498
ac i L
STRcEE 28T38 a0

FIGURA 2.55. EL SINCLAIR QL CONTABA CON
UN INTERPRETE DE BASIC MEJORADO.

Este ordenador ofrecia tres modos
de texto diferentes, siempre con 25 li-
neas pero con 40, 64 u 85 columnas,
asi como dos modos graficos con
resoluciones de 256x256 y 512x256
pixeles y 8 6 4 colores, respectiva-
mente, tomados de una paleta de 256.
Es facil darse cuenta de que tanto la
arquitectura del ordenador, por su mi-
croprocesador y hardware en general,
como el software: sistema operativo e
intérprete de BASIC, son totalmente
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distintos a los del ZX Spectrum vy, por
tanto, no compatibles con el software
que ya existia para el microordenador
estrella de Sinclair.

Dado el enfoque profesional que la
empresa queria dar a este ordenador
la compatibilidad no se evalu6 como
una caracteristica determinante y, a
cambio, si el hecho de que el QL fue-
se acompafnado de software a la altura
de esta maquina: base de datos, pro-
cesador de textos, hoja de calculo y
generacion de graficos. Ese software
se facilitaba en una serie de microdri-
ves, como puede verse en la figura
2.56, con los nombres QL-Archive,
QL-Quill, QL-Abacus y QL-Easel,
respectivamente.

FIGURA 2.56. EL SOFTWARE PROFESIONAL
DEL QL SE FACILITABA EN CUATRO CARTU-
CHOS DE MICRODRIVE.

FIGURA 2.57. EL PROCESADOR DE TEXTOS
QL-QUILL EN FUNCIONAMIENTO.

A pesar de que las caracteristicas del
QL podian calificarse de sobresalien-
tes, no tuvo el éxito que Sinclair es-
peraba tras la experiencia del ZX81
y el ZX Spectrum. Una de las causas
principales fue la falta de software que
aprovechase dichas caracteristicas,
asi como la no compatibilidad con el
ya existente para el ZX Spectrum lo
que restaba atractivo para que los
usuarios de ordenadores Sinclair se
actualizasen: ¢si no puedo ejecutar
todos mis juegos de Spectrum, para
qué quiero la potencia de un QL?

Curiosidad: Durante el disefio del
ordenador se desarroll6 un sistema
operativo especifico llamado 68K/
OS mucho mas potente que QDOS,
con capacidad para operar con varias
ventanas y multitarea, pero finalmente
Sinclair no lo incluy6 si bien podia ad-
quirirse por separado en una tarjeta.
Sinclair Spectrum+a

Sinclair Spectrum 128 e
Inves Spectrum+

Tomando como base el disefio original
del Spectrum 48K, Sinclair introdujo
toda la circuiteria en un teclado del
tipo del QL, agreg6 algo mas de RAM
y a finales de 1984 puso a la venta el
Spectrum+. Salvo por esa RAM adi-
cional, y el hecho de contar con un
teclado tedricamente profesional y un
botén de reset, no habia diferencias
con el Spectrum original, por lo que
tampoco habia razon para comprar-
lo. De hecho aparecieron empresas
que convertian los Spectrum 48K en
Spectrum+ por un coste reducido de
entre 5.000 y 7.000 pesetas.



Meses mas tarde, a raiz del impuesto
sobre ordenadores con 64KB o0 me-
nos (véase el apartado dedicado a la
historia de Sinclair), Sinclair e Inves-
tronica lanzan en Espara en 1985 el
Spectrum 128. Este no era simple-
mente un Spectrum+ con mas memo-
ria RAM, concretamente 128 KB, sino
un redisefio completo de la maquina
que ahora incluia conexion RGB para
monitor (aparte de la salida de TV), un
integrado especifico para el audio (el
AY-3-8912 que se usaba en los MSX),
conexiones MIDI y 16 KB adicionales
de ROM con el nuevo intérprete BA-
SIC 128 que ofrecia edicion a pantalla
completa y nuevas instrucciones. Por
compatibilidad con el Spectrum origi-
nal se seguia incluyendo también el
antiguo BASIC, seleccionandose de
un cargador que aparecia al iniciar el
ordenador.

Tras la adquisiciébn de Sinclair por
parte de Amstrad la distribucion del
Spectrum en Espafa pasa de Inves-
tronica a Indescomp, empresa ésta
que ya distribuia los Amstrad CPC.
Investronica decide entonces fabricar
su propio microordenador, un clon del
ZX Spectrum+, y para evitar proble-
mas legales con Amstrad lo hace redi-
sefiandolo por completo aprovechan-
do la experiencia que adquirié en la
construcciéon del Spectrum 128 junto a
Sinclair. Asi se disefia una nueva pla-
ca reduciendo el numero de circuitos
integrados, cambiando el procesador
(por el més nuevo y rapido Z80A) y la
ULA, con un intérprete de BASIC en
castellano y una ROM de la que se
eliminan todas las referencias a Sin-
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clair. Estas también desaparecen de
la carcasa del ordenador, que pasa
a denominarse Inves Spectrum+,
prescindiendo asimismo del prefijo ZX
como puede observarse en las figuras
2.58y 2.59.

FIGURA 2.58. CAJA EXTERNA E INTERNA DEL
INVES SPECTRUM+ Y SU MANUAL.

FIGURA 2.59. CONTENIDO DE LA CAJA DEL IN-
VES SPECTRUM+.

Al conectar el Inves Spectrum+ en
pantalla ya no aparecia el clasico
mensaje con el afio y la marca Sin-
clair, sino solamente un mensaje de
bienvenida (véase la figura 2.60).
Aunque todos los mensajes se tradu-
jeron a nuestro idioma, el Spectrum+
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de Inves funcionaba a todos los efec-
tos como el Spectrum+ de Sinclair vy,
por tanto, mantenia toda la compatibi-
lidad con el software existente que era
por entonces el mayor reclamo para
tener este ordenador. A pesar de todo,
las ventas no fueron importantes ya
que poco después Amstrad presentd
nuevas variantes de Spectrum que
resultaban mas interesantes para el
usuario. Por ello el Inves Spectrum+
es el modelo menos habitual de esta
familia.

FIGURA 2.60. MENSAJE DE INICIO AL CONEC-
TAR EL INVES SPECTRUM+.



Sinclair Spectrum+ 2 y Spectrum+ 3

Sin cambiar practicamente nada en la
ROM, salvo el mensaje que incluye la
marca Amstrad, y muy poco del hard-
ware del Spectrum+: al que se afa-
di6 una unidad de casete al estilo del
Amstrad CPC-464, un mejor teclado y
dos conectores para joystick, Amstrad
lanzé el Spectrum+ 2. Al iniciarse el
sistema muestra el tipico menu de ini-
cio del 128, que permite elegir entre
el 128 BASIC y el 48 BASIC. Este
ordenador se distinguia facilmente de
otros Spectrum por que el color de la
carcasa era gris, en lugar del clasico
negro que se llevaba usando desde el
ZX81.

Puesto a la venta el modelo +2 origi-
nal, Amstrad comienza el disefio de
una nueva maquina: el Spectrum+
3. Para ello redisef6 la placa del or-
denador y revis6 la ROM, incluyendo
un conector paralelo para la impre-
sora, un nuevo bus de expansiéon y
el hardware de control para una uni-
dad de discos, asi como una version
del AMSDOS de Amstrad (el sistema
operativo de acceso a disco) denomi-
nada +3DOS. También se revisa el in-
térprete de BASIC, que ahora pasa a
denominarse +3 BASIC, con nuevas
instrucciones.

FIGURA 2.61. EL SPECTRUM+ 3 CON SU
FUENTE DE ALIMENTACION, LA PISTOLA IN-
CLUIDA EN ALGUNOS PACKS Y SOFTWARE
EN DISCO.

La unidad de disco incorporada en el
+3 era la misma que Amstrad usaba
en su modelo CPC-6128 (de hecho
la unidad externa de Amstrad podia
usarse en el Spectrum +3), un formato
no aceptado por el resto del mercado
que se decanto por las 3.5 pulgadas.
A pesar ser lanzado en 1987 (véase
figura 2.62) y de toda la revision efec-
tuada, el +3 no era mas que un Spec-
trum con 128 KB de RAM y algunas
instrucciones adicionales para alma-
cenar/recuperar datos de disco, pero
no mejoraba la capacidad gréfica (la
misma que ya tenia el Spectrum ori-
ginal en 1982) ni aportaba otras posi-
bilidades, en un contexto en el que ya
habian aparecido los MSX2, Atari ST
y Commodore Amiga.

FIGURA 2.62. MENSAJE DE INICIO AL CONEC-
TAR EL SPECTRUM+ 3.

El Spectrum+ 3 desaparecié rapida-
mente del mercado, ya que su precio
no le hacia especialmente atractivo, y
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en su lugar Amstrad lanz6 el mismo
ordenador pero sustituyendo la uni-
dad de disco por una de casete y a
un precio inferior. Este modelo era el
Spectrum+ 2A.

Aparte de por las conexiones dispo-
nibles (como la de impresora), el +2A
se identificaba claramente nada mas
iniciarse como se comprueba en la fi-
gura 2.63. No solamente aparece en
la parte superior el nombre +2A sino
que, ademas, el intérprete de BASIC
era el +3 BASIC, el mismo del Spec-
trum +3.

FIGURA 2.63. MENU DE INICIO DEL SPEC-
TRUM+ 2A, CON EL ACCESO AL +3 BASIC.

Existi6 una dltima revision del Spec-
trum +2, denominada +2B, al llevarse
la fabricacion a Taiwan con el objetivo
de hacer el ordenador aun mas bara-
to. Ese fue el ltimo Spectrum de Sin-
clair.



En la exposicidbn hay una seleccion
de seis microordenadores Amstrad.
Estan los tres primeros de la linea
CPC: el 464, el 664 y el 6128, asi
como los de la gama Plus: el 464plus
y 6128plus, y el primero de la gama
PCW: el PCW 8256.

Amstrad CPC 4bY

Fue el primer microordenador de la
marca y el que sentd las bases de
ciertas caracteristicas de muchos pro-
ductos futuros, entre ellos el teclado
con areas independientes numérica y
de movimiento del cursor o el intérpre-
te de BASIC incorporado.

Como los dos ultimos digitos de su
nombre indican, este ordenador con-
taba con 64K de memoria, como el
C64 y un tercio o dos tercios mas que
otros ordenadores de la época, como
los Sinclair o MSX. En la parte poste-
rior (a la izquierda en la figura 2.64)
se distinguen el conector para la sefial
de monitor y el conector de alimenta-
cion eléctrica, también procedente del
monitor. A la derecha las conexiones
para unidad de disco e impresora,
un conector para joystick y la salida
de audio. En el lateral (véase la figu-
ra 2.65) se encontraba el control de
volumen y el botén de encendido del
ordenador.

FIGURA 2.64. VISTA DE LA TRASERA DEL CPC
464 CON LOS CONECTORES Y LA ALIMENTA-
CION.
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FIGURA 2.65. LATERAL DEL CPC 464 CON EL
INTERRUPTOR DE ENCENDIDO Y EL CON-
TROL DE VOLUMEN.

Al igual que los ordenadores de Sin-
clair, los MSX y muchos otros, éste
utilizaba el microprocesador Z80 de
Zilog a una velocidad de 4Mhz. La
sefial de video se generaba mediante
chip Motorola 6845 y un circuito in-
tegrado especifico denominado Ams-
trad Gate-Array que también se encar-
gaba de la gestion de interrupciones y
la entrada/salida. A cargo del sonido
se encontraba el conocido AY-3-8910
también usado en los MSX y otros or-
denadores de la misma época.

Una particularidad de este ordenador
estriba en la configuracién del micro-
procesador a la hora de acceder a
la memoria: solamente se permite al
Z80 usar la memoria en ciclos de reloj
multiplos de 1 microsegundo lo que,
en la practica, implica agregar a cada
instruccion entre 0 y 3 ciclos adiciona-
les de reloj. La razdén para ello es la
necesaria sincronizacion con los cir-
cuitos de video a fin de evitar el “efec-
to nieve” en la imagen mostrada en el
monitor, pero ademas implica reducir
el rendimiento real del microprocesa-
dor hasta dejarlo en unos 3.2Mhz de
los 4Mh a los que opera.
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Aunque los integrados encargados
del video/gréaficos tenian capacidad
para mayores resoluciones, las do-
cumentadas oficialmente por Amstrad
eran tres: 160x200 pixeles (20 colum-
nas de texto) y 16 colores, 320x200
pixeles (40 columnas de texto) y 4
colores 0 640x200 pixeles (80 colum-
nas de texto) y 2 colores. En todos los
casos los colores se toman de una pa-
leta de un total de 27. Tanto el nUmero
de puntos como de colores era muy
superior a la mayoria de los productos
de la competencia, especialmente el
ZX Spectrum y los MSX.

La unidad de cinta integrada podia
operar a dos velocidades distintas, de
1.000 y 2.000 baudios, y facilitaba la
carga de software sin los problemas
que planteaba el uso de una unidad
independiente como era habitual en
la mayoria de los ordenadores de la
competencia. En las figuras 2.66 y
2.67 puede apreciarse el proceso de
carga de un juego (Superman) desde
la unidad de cinta.

FIGURA 2.66. HABITUALMENTE DURANTE LA
CARGA SE IBA FORMANDO UNA IMAGEN.

FIGURA 2.67. EL PROCESO DE CARGA HA FI-
NALIZADO, LLEGA EL MOMENTO DE JUGAR.

Del Amstrad CPC 464 existieron dis-
tintas versiones. La original era la
inglesa, pero hubo configuraciones
especificas para distintos paises. En
Espafa apareci6 una version denomi-
nada Amstrad CPC 472 para evitar el
impuesto especial para ordenadores
con 64KB de RAM o menos que no
tenia teclado en espanol (en la histo-
ria de Sinclair se explica la aparicion
de dicha ley en 1985), dicho modelo
incorporaba 8KB adicionales de RAM
que no eran accesibles pero que per-
mitian no pagar ese impuesto (el coste
de la memoria era inferior, I6gicamen-
te) y contaba con la ROM del CPC
664 por lo que la version de BASIC
era la 1.1. Poco después se modifico
la mencionada ley para hacer obliga-
torio el teclado y mensaje en caste-
llano, apareciendo el CPC 464 con
teclado en espaiiol (también incluia
cambios en la ROM). A los CPC 472
gue aun quedaban en stock también
se les modifico el teclado y la ROM.

En la figura 2.68 pueden apreciarse las
diferencias en la carcasa de CPC 464
inglés, CPC 464 esparnol y CPC 472.
La diferencia también se reflejaba en
el mensaje de inicio del sistema.



FIGURA 2.68. DE ARRIBA A ABAJO: CPC 464
ORIGINAL, CPC 464 CASTELLANIZADO Y CPC
472.

En otros paises, como fue el caso
de Alemania, los ordenadores Ams-
trad se comercializaron bajo la marca
Schneider y también contaban con
algunas peculiaridades exigidas por
la normativa germana.

Curiosidad: La ROM de los Amstrad
estaba preparada para personalizar
los productos para hasta ocho marcas
distintas si bien solamente se usaron
Amstrad y la citada Scheneider.

En cuanto a software se refiere, el CPC
464 incorporaba 16KB de ROM con
el firmware basico (la BIOS) y otros
16KB con el acostumbrado intérprete
de BASIC con el que contaban todos
los microordenadores. A diferencia de
Commodore, MSX y muchos otros,
dicho intérprete no estaba escrito por
Microsoft sino por Locomotive, de ahi
que se le conociese como Locomo-
tive BASIC y era mas potente en el
sentido de que permitia usar los re-
cursos que ofrecia la maquina sin
necesidad de recurrir a los habituales
POKE vy rutinas en ensamblador. Es
l6gico al ser un intérprete creado es-
pecificamente para este ordenador, no

disefiado para funcionar en hardware
heterogéneo. La version incluida en el
CPC 464 erala 1.0, mientras que mo-
delos posteriores (como el 472) traian
la 1.1 de este lenguaje.

Amstrad CPC bbY

En la primavera de 1985 (antes de
que se crease el modelo 472) Ams-
trad lanz6 el CPC 664, que contaba
basicamente con dos diferencias res-
pecto al modelo 464: la inclusion de
una unidad de discos de 3 pulgadas,
en sustitucion de la unidad de cinta,
y la incorporaciéon de 16KB de ROM
adicionales para poderla hacer fun-
cionar. También incluyé una version
actualizada del intérprete de BASIC,
la 1.1, que heredaron otros sistemas
como el 472.

Este modelo seguia contando con
64KB de RAM vy, aparte de la unidad
de disco, ofrecia un teclado ligera-
mente distinto (véase figura 2.69) con
teclas del cursor de mayor tamafio y
menos colores. Los 16KB de ROM
adicionales incluian el sistema AMS-
DOS (Amstrad Disk Operating Sys-
tem), cuya principal funcion era aso-
ciar las rutinas de entrada/salida de
casete con nuevas rutinas que ope-
raban sobre la unidad de disco, con-
siguiendo asi una total compatibilidad
con el software existente.

9
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FIGURA 2.69. ELAMSTRAD CPC 664 CONTABA
CON UNA NUEVA VERSION DE BASIC.

Quiza lo mas interesante del CPC 664
fue que se facilitaba con un disco en el
que venia incluido el sistema operati-
vo CP/M, el estandar por entonces en
sistemas de 8 bits, asi como una ver-
sion del lenguaje LOGO denominada
Dr. Logo. No obstante, como ocurria
con la mayoria de microordenadores
de 8 bits, lo mas interesante eran sus
juegos.



Amstrad CPC Ll28

El mismo verano de 1985 se lanza-
ba el CPC 6128 que, como su propio
nombre indica, contaba con 128KB
de RAM en un momento en el que la
mayoria de microordenadores no lle-
gaban ni a los 64KB. Una parte de esa
memoria, no accesible directamente
desde BASIC, se usaba como un dis-
co RAM en el que almacenar informa-
cion temporalmente.

Este modelo contaba con un teclado
completamente nuevo, en el que se
prescindia del area numérica para
sustituirla por un conjunto de teclas
de funcion, lo cual le hacia mas com-
pacto. En la figura 2.70 puede verse
este ordenador en funcionamiento,
tras cargar CP/M Plus.

FIGURA 2.70. EL AMSTRAD CPC 6128 INCLUIA
EL SISTEMA OPERATIVO CP/M PLUS.

Aparte del disefio del teclado, y el
hecho de contar con mas memoria,
practicamente no existian mas dife-
rencias entre el CPC 6128 y CPC 664.
Al iniciar el ordenador aparecia la indi-
cacion (v3) o bien (s3) en el caso del

modelo para Espafa, pero la version
de BASIC seguia siendo la 1.1. Si que
permitia utilizar una version actualiza-
da del sistema operativo CP/M, la 3.0
(también conocido como CP/M Plus),
que incluia GSX (Graphic System eX-
tension), una interfaz gréfica que no
llegd a tener gran éxito dada la esca-
sa memoria que tenian por entonces
los ordenadores.

La posibilidad de ejecutar CP/M abria
las puertas a una oferta muy extensa
de software, desde procesadores de
texto y bases de datos hasta entornos
de desarrollo.
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Amstrad Plus y GX40OOD

En 1990 Amstrad decidi6 renovar sus
dos productos insignia lanzando dos
modelos renovados: el 464plus y el
6128plus (se perdia la denominacion
CPC de los modelos previos).

El Amstrad 464plus seguia contando
con 64KB de RAM e incorporaba una
unidad de cinta, como puede apre-
ciarse en la figura 2.71, pero en una
nueva carcasa mas compacta y de
color claro, con un teclado al estilo del
que tenia el CPC 6128.

FIGURA 2.71. EL AMSTRAD 464PLUS CON LA
TAPA DE LA UNIDAD DE CINTA ABIERTA.

Como seria de esperar, el 6128plus
sustituia la unidad de cinta por la mis-
ma unidad de disco de 3 pulgadas
de siempre, incorporando ademas
128KB de RAM en lugar de 64KB. Es-
tas eran las Unicas diferencias entre
los dos modelos ya que el resto: car-
casa, teclado, conexiones, etc., eran
idénticos.

FIGURA 2.72. EL AMSTRAD 6128PLUS TENIA
LA DISQUETERA EN EL LATERA.

Aparte de su cambio de aspecto, y una
mejoria general en las conexiones ha-
cia el exterior salvo por la pérdida de
la via de comunicacion con unidad de
cinta en el 6128plus, estos dos mode-
los incluian un hardware mejorado y
simplificado (abaratando costes). La
paleta de color se increment6 hasta
los 4096 colores de los cuales po-
dian usarse 31 simultaneamente, se
agrego la posibilidad de realizar scroll
por hardware y también el control de
hasta 16 sprites por hardware (por en-
tonces casi ningun ordenador ofrecia
sprites por hardware, salvo el C64, los
MSX'y alguna excepcion mas, ni tam-
poco scroll por hardware).

También se mejor6 el sonido, incor-
porando un controlador DMA para
alimentar el flujo de datos hacia el
integrado correspondiente. Ni éste ni
los integrados encargados del video
cambiaron, las nuevas caracteristicas
se obtuvieron principalmente median-
te una reprogramacion de dichos cir-
cuitos. Una curiosidad al respecto es
que para poder aprovechar las nuevas
capacidades de video (paleta de colo-



res, sprites'y scroll) era necesario en-
viar durante el inicio del sistema una
cierta secuencia de bytes al Motorola
6845, de lo contrario la gama plus no
eran mas que un CPC 464 y un CPC
6128 en una nueva carcasa.

Una de las modificaciones de mayor
calado en esta gama fue el hecho de
que los ordenadores no incorporaban
firmware alguno, ni el intérprete de
BASIC ni el sistema AMSDOS, ele-
mentos que se facilitaban (junto con
el juego Burnin’ Rubber) en forma de
cartucho. Como se aprecia en la figu-
ra 2.73, al iniciar el sistema podemos
elegir entre el juego y el intérprete de
BASIC, cuya version seguia siendo la
1.1. De hecho en el mensaje de inicio
del sistema sigue apareciendo 1985
Amstrad plc, no el afio en que real-
mente se fabricaron estos microorde-
nadores.

FIGURA 2.73. AL INICIAR EL ORDENADOR SE
OFRECE INICIAR EL BASIC O EL JUEGO, AM-
BOS ALOJADOS EN UN CARTUCHO.

Al igual que los modelos a los que
sucedian, éstos se vendian conjun-
tamente con su monitor que, a pesar
del cambio de aspecto en la carcasa
que puede apreciarse en las fotogra-
fias, seguian siendo basicamente los
mismos e incorporaban la fuente de
alimentacién. El monitor monocromo,
no obstante, ya no era de fésforo ver-
de sino gris.

A pesar de los esfuerzos de Amstrad,
con este redisefio y una politica de
precios agresiva, los nuevos mode-
los no tuvieron éxito. Por ello en un
ultimo giro Amstrad tomo el hardware
de esta gama, elimind el teclado y lo
introdujo en una nueva carcasa para
venderlo como consola: la Amstrad
GX4000, que también fue un fracaso
comercialmente hablando.
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Amstrad PCU

A finales de 1985 Amstrad crea una
nueva gama de producto, enfocada
al segmento especifico del procesa-
miento de textos, con el microorde-
nador PCW 8256. Este sistema se
componia de ordenador, pantalla, uni-
dad de disco, teclado e impresora, asi
como el software necesario para el
tratamiento de textos y su impresion.
En la figura 2.74 puede verse un PCW
8256 sin impresora, periférico que se
vendia conjunta e inseparablemente
con el ordenador.

FIGURA 2.74. ELAMSTRAD PCW 8256: PANTA-
LLA (ORDENADOR) Y TECLADO.

Siguiendo la filosofia de fabricacion
de Amstrad, quiza llevandola hasta
el extremo, todos los elementos del
sistema salvo teclado e impresora se
encuentran incluidos en el monitor: el
microprocesador y circuitos integra-
dos de soporte (video, ULA, etc.), la
memoria, la unidad de disco y el fir-
mware que se encargaba incluso del

control de la impresora. El bajo cos-
te del sistema se consiguidé gracias
a esta integracién y también usando
componentes més baratos, como el
microprocesador Z80 en lugar de los
caros procesadores de 16 0 32 bits
de los productos de la competencia.
La impresora tenia una buena calidad
(era de margarita, cuando entonces
lo habitual eran las 9 6 24 agujas) y
el software incluido funcionaba muy
bien.

Todo el software para el PCW 8256 se
facilitaba en discos de 3 pulgadas (no
habia software en ROM), ofreciéndo-
se como parte del paquete el procesa-
dor de textos LocoScript, el sistema
operativo CP/M+, el intérprete de Logo
Dr. Logo y el intérprete de BASIC Ma-
llard BASIC, derivado del Locomoti-
ve. Este era un BASIC muy potente y
permitio el desarrollo de software para
el que no estaba pensado inicialmen-
te este ordenador, incluyendo juegos,
terminales punto de venta, contabili-
dades, etc. De hecho en la Universi-
dad de Jaén era el ordenador utiliza-
do a finales de los ochenta en algunas
clases practicas (en las que participé)
de automatizacion contable.

La linea PCW fue creciendo de forma
paralela a la gama CPC, estando la
primera dirigida al segmento profesio-
nal y la segunda al de ocio y siendo
totalmente incompatibles entre si sal-
vo al usar CP/M. Al modelo anterior
se uni6 el PCW 8512, con el doble de
memoria (512KB) lo cual le permitia



trabajar con documentos de mayor ta-
mafo. En 1987 se lanz6 el PCW 9512,
€on una nueva impresora y un aspec-
to mas profesional, del que se deriva-
ron el PCW 9256 y el PCW 9512+ ya
en 1991. Estos dos ultimos modelos
sustituyeron la unidad de disco de 3
pulgadas por una de 3.5, poniendo asi
fin a uno de los elementos mas dis-
cutibles de los ordenadores Amstrad
desde su creacion.

Los dos ultimos integrantes de esta
familia fueron el PCW 10 y el PCW
16, ambos seguian usando un micro-
procesador Z80 y ofrecian LocoScript
y CP/M, pero el segundo contaba con
una interfaz gréafica de usuario y era
incompatible con todos los modelos
precedentes. EI PCW 16 se lanz6 en
1995, cuando los compatibles PC ya
se habian hecho por completo con el
mercado de la informatica personal.
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Casi la mitad de mi coleccion retroin-
formatica esta constituida por micro-
ordenadores que siguieron la norma
MSX en alguna de sus generaciones.
De todos ellos se han seleccionado
diez: cinco maquinas de varios fa-
bricantes de la primera generacion:

Primera generacién - MSX

El estandar MSX nacié en 1983y, con
mas de una treintena de fabricantes
por todo el mundo, dio lugar a dece-
nas de modelos (quiza mas de cien)
diferentes entre si pero que se ajusta-
ban a una norma minima. La mencio-
nada configuracion basica establecia
lo siguiente:

+ Se utilizaria como corazon del
sistema el microprocesador de
8 bits mas popular del momento:
el Zilog Z80, concretamente el
modelo Z80-A funcionando a una
frecuencia de 3.58Mhz.

+ La gestion de la salida de video
se encomendaba al TMS9918 de
Texas Instruments, un integrado
bastante popular que se utilizd
en muchos otros microordenado-
res.

+ De la generacion de sonido se
encargaria el conocido PSG
(Programmable Sound Gene-
rator) de General Instrument, el
AY-3-8910.

+ Debian ofrecerse dos ranuras
para la conexion de cartuchos,

Philips, Sony, Toshiba, Sanyo y Mit-
subishi, tres de la segunda genera-
cion: Philips NMS 8280, Sony HB-F5
y Sony HB-T7; un MSX2+ de la marca
Sony y el MSX TurboR de la marca
Panasonic.

pudiendo éstos contener soft-
ware, la mayoria de los juegos
para MSX aparecieron en este
formato, o bien facilitar la co-
nexion de periféricos, tales como
unidades de disco.

+ Las conexiones estandar eran
las de impresora, salida de TV,
video compuesto y audio, case-
te y dos conectores de joystick,
a las que podian agregarse cua-
lesquiera otras que desease el
fabricante.

« Aparte de la BIOS, que debia es-
cribir cada fabricante y que debia
contar con una serie de servicios
bien especificados, los ordena-
dores incorporarian en ROM el
MSX BASIC 1.0, un intérprete
de BASIC creado por Microsoft
(como no podia ser de otra ma-
nera, dada la posicién de Nishi
en dicha empresa).

+ Tanto el conjunto de caracteres,
un ASCII extendido en cuya par-
te alta se encontraban multitud
de simbolos gréaficos, como las



teclas especiales con las que
debia contar el teclado: GRAPH,
CODE, SELECT, HOME, teclas
de funcion y desplazamiento del
cursor, estaban fijados en el es-
tandar.

En las figuras 2.75 a 2.79 aparecen
varios modelos de MSX de la primera
generacion, concretamente un Mitsu-
bishi ML-FX2, un Toshiba HX-20, un
Philips VG-8000, un Sanyo PHC-28S
y un Panasonic CF2700, con distintas
configuraciones de teclado y disposi-
cion de las ranuras de expansion.

e

FIGURA 2.75. MITSUBISHI ML-FX2: EL TECLA-
DO TIENE UN AREA NUMERICA.

FIGURA 2.76. TOSHIBA HX-20: UNA RANURA
EN LA PARTE SUPERIOR Y OTRA EN LA TRA-
SERA.

L D e RN R
g °B °F FR'%8 2 B
=AM R T
C _ o

FIGURA 2.77. PHILIPS VG-8000: TECLADO
PLANO Y DOBLE RANURA SUPERIOR OCULTA
POR UNA TAPA.

FIGURA 2.78. SANYO PHC-28S: SOBRE RANU-
RA SUPERIOR CON TAPA INDIVIDUAL.

FIGURA 2.79. PANASONIC CF2700: OTRA DIS-
TRIBUCION DE TECLADO Y DOBLE RANURA
SUPERIOR.
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La mayoria de los modelos disponian
los conectores para joystick en un la-
teral, si bien algunos como el Philips
VG-8020 los tenian delante, dejando
por lo general las salidas de video y
audio, conector de impresora y de ca-
sete en la parte trasera. El citado VG-
8020 (véase la figura 2.80) fue un mo-
delo muy popular en Espafia, al ofre-
cer la maxima memoria contemplada
en el estandar: 64KB, un teclado muy
cuidado con un tacto agradable y pre-
Ciso y un precio bastante asequible. A
mediados de los 80 la academia en la
que daba clases tenia aulas con este
microordenador.

PHILIPS
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FIGURA 2.80. EL PHILIPS VG-8020 FUE MUY
POPULAR EN ESPANA.

A partir de estos requisitos minimos,
los fabricantes tenian libertad para
incorporar hardware adicional en sus
modelos. Una de las empresas mas
activas en este sentido fue Sony. Mu-
chos de sus modelos incorporaban
un euroconector, lo que facilitaba la
conexién del ordenador al televisor
obteniendo mejor calidad de imagen
que con la salida RF; en el modelo
HB-501 incorpord un casete interno
(véase la figura 2.81), en el HB-101
la parte inferior del teclado ofrecia
un asa desplegable que facilitaba el

transporte (véase la figura 2.82) y en
varias de sus maquinas una pequena
palanca entre las teclas de desplaza-
miento del cursor permitia usar éstas
como si fuesen un joystick basico.
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FIGURA 2.81. SONY HB-501: ESTE MODELO
INCORPORABA LA UNIDAD DE CINTA.

f

FIGURA 2.82. SONY HB-101: EL ASA FACILITA
SU TRANSPORTE.

A pesar de las patentes diferencias en-
tre todas estas maquinas, todas ellas
muestran un pequefio logotipo con las
siglas MSX, lo cual indica que la ranu-
ra de expansion (senales de las lineas,
niveles eléctricos, etc.) es compatible.



Esto permite tomar hardware de un
fabricante, por ejemplo una unidad de
disco externa Sony HBD-50 y conec-
tarla a un ordenador de cualquier otro
fabricante. Lo mismo puede decirse de
las unidades de casete. Si bien cada fa-
bricante ofrecia la suya, el conector en
todos los MSX era idéntico y facilitaba
su intercambio.

El hardware interno de los MSX era
practicamente idéntico. El citado chip
de video TMS9918 siempre iba acom-
pafiado de 16KB de VRAM o memoria
dedicada de video, lo cual le permitia
trabajar con dos modos de texto: 40 co-
lumnas x 24 filas y 32 columnas x 24
filas, y dos de graficos: 256x192 pixe-
les y 64x48 pixeles. Podian utilizarse
16 colores (con ciertas limitaciones
en el modo de 256x192px) y hasta 32
sprites controlados por hardware, cada
uno con su propio color. Esos sprites
pueden ser de dos tamafos diferentes:
8x8px 0 16x16px.

En cuanto a audio se refiere, el PSG
contaba con 3 canales programables
independientes, lo cual permitia gene-
rar todo tipo de efectos de sonido ade-
mas de musica. EI mismo integrado,
conjuntamente con el PPI (Programma-
ble Peripheral Interface) Intel 8255, se
encargaba de la comunicacién con dis-
positivos externos al microprocesador.

Segln la especificacion, la cantidad
minima de memoria RAM que debian
ofrecer los MSX de esta generacion
eran 8KB, pero lo habitual era que con-
taran con 16KB, 32KB o0 64KB, exis-
tiendo modelos que incluso ofrecian
128KB. Para direccionar la memoria

RAM y ROM, cuyo tamafo conjunto
podia llegar a ser de 192KB o incluso
mas, se recurria a la técnica de inter-
cambio de bancos usada también en
otros microordenadores y gracias a la
cual te6ricamente podian tenerse hasta
4MB de memoria, una capacidad incon-
cebible a principios de los ochenta.

Todo el software desarrollado para
MSX se escribia en ensamblador Z80 o
bien en MSX-BASIC. En el primer caso
la compatibilidad la aseguraba el uso
de los mismos circuitos integrados, un
mapa de E/S comun y el hecho de que
en la BIOS los vectores de entrada a
los servicios fuesen idénticos, con inde-
pendencia de como cada fabricante los
implementase. El intérprete de BASIC,
alojado en 16KB de ROM, era el mis-
mo: desarrollado por Microsoft pero no
una mera conversion de los intérpretes
que ya tenia en otros microordenado-
res, sino una versidn especifica con
potentes instrucciones para generacion
de graficos y audio, control de colisio-
nes entre sprites mediante interrupcio-
nes, etc.

Lo habitual era que al conectar uno
de estos microordenadores el usua-
rio se encontrase de inmediato con el
intérprete de BASIC, pero el estandar
dejaba total libertad a la incorporacién
de software adicional en ROM vy va-
rios fabricantes aprovecharon esa po-
sibilidad. EI menu ofrecido en el Sony
HB-75 (figura 2.83) permitia acceder
a una agenda de direcciones, tareas y
bloc de notas y la posibilidad de alma-
cenar/cargar datos, asi como la opcion
para acceder al intérprete de BASIC; el
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menu de inicio del Mitsubishi ML-FX2
(figura 2.84) ofrecia software de edicion
de textos, hoja de célculo y generacién
de graficos; y el menu de inicio del Tos-
hiba HX-20 (figura 2.85) con su editor
de textos.

SOraY
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FIGURA 2.83. MENU DE INICIO DEL SONY HB-
75.

Please Select ca1,2> =+

FIGURA 2.84. MENU DE INICIO DEL MITSHU-
BISHI ML-FX2.

FIGURA 2.85. MENU DE INICIO DEL TOSHIBA
HX-20.

El sistema operativo de la primera
generacion de MSX era el MSX-DOS
1.0, con un intérprete de comandos
idéntico al del MS-DOS usado en los
PC pero una arquitectura interna de
8 bits compatible con CP/M que, por
entonces, era el sistema operativo
predominante en maquinas de 8 bits.
Esto permitia ejecutar en los MSX una
gran cantidad de software y, personal-
mente, usaba el procesador de textos
WordStar y sobre todo la primera
version de Turbo Pascal, con la que
conoci el paradigma de la programa-
cién estructurada gracias al libro de
Rodnay Zaks publicado en 1986 por
la editorial Anaya.

Los MSX de primera generacion no in-
corporaban unidad de disco, ésta se
adquiria por separado y se conectaba
al ordenador mediante un cartucho
que, a la postre, era el que contenia la
ROM con el sistema operativo. Aun-
que hubo unidades de 5.25 pulgadas,



el formato de 3.5 pulgadas creado
por Sony se convirtié en el estandar
de esta familia de maquinas, mucho
antes de que llegase a los PC. Cada
disco tenia capacidad para 720KB y
su formato era totalmente compatible
con los discos de PC, lo cual facilitaba
el trabajo con los mismos documentos
en un PC y en un MSX, algo que me
result6 muy Gtil mientras escribia mi
primer libro: BASIC, el libro del pro-
gramador, en el que la mayoria de los
ejemplos son comunes a MSX y PC.

Curiosidad: Los ordenadores em-
pleados en muchos centros espafno-
les para realizar las pruebas de coor-
dinacién motora para la obtencion de
la licencia de conducir son MSX con
un cartucho que contenia el programa
DRIVER-TEST y dos controladores,
uno para cada mano.
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Segunda generacidén - MSXE

Disponible desde finales de 1985 en
Japén y principios de 1986 en Europa,
los microordenadores MSX2 ofrecian
mayor resolucion gréafica, mejor audio,
mas memoria y nuevas versiones de
MSX-DOS y el intérprete de BASIC.

El nuevo circuito integrado para la ge-
neracion de imagenes era un Yamaha
V9938, compatible con el de los MSX
de primera generacion pero que ofre-
cia modos de texto con 80 columnas
y cinco modos graficos adicionales
con resoluciones que llegaban hasta
los 512x424 pixeles en modo entrela-
zado y los 256 colores tomados de
una paleta de 512. Ademas incremen-
taba el numero de sprites por hard-
ware hasta 32 (con un maximo de 8
por linea de pantalla) de 16 colores
y contaba con aceleraciéon por hard-
ware para ciertas operaciones, como
el relleno de éareas, copia de bits y
scroll. Para poder usar cualquiera de
los modos eran necesarios 128KB de
VRAM que, en la practica, era lo que
ofrecian todos los MSX2.

La cantidad de memoria RAM mas
habitual de los MSX2 eran también
128KB o 256KB, si bien hubo ma-
quinas con hasta 512KB y también
habia modelos, sobre todo japone-
ses, que ofrecian Unicamente 64KB.
Esto ultimo se debia en gran medida
a la inclusién en ROM de buena par-
te del software que los usuarios po-
dian necesitar: programas de edicion
de gréficos, procesamiento de textos,
comunicaciones, etc. y también a que

los juegos, como se indicO, venian en
cartuchos que incorporaban toda la
memoria necesaria, como era el caso
de los MegaROM con entre 128KB y
512KB.

También era estandar en los MSX2 la
inclusion de un reloj interno, con ba-
teria también interna o bien externa,
lo cual le permitia mantenerse siem-
pre en fechay hora, asi como una ma-
yor abundancia en salidas de audio y
video de mayor calidad.

Casi todos los modelos de MSX2 se
ajustaban a tres configuraciones po-
sibles: compacto sin unidad de disco,
como los MSX de primera genera-
cién; compacto con unidad de disco,
generalmente en un lateral, o bien or-
denador con teclado independiente y
una o dos unidades de disco. El Sony
HB-F5 y el Philips NMS 8220 (véase
figura 2.86) eran MSX2 compactos y
sin unidad de disco.

FIGURA 2.86. PHILIPS NMS 8220: MSX2 COM-
PACTO SIN UNIDAD DE DISCO.

Los MSX2 compactos con unidad de
disco integrada fueron muy popula-



res. Aparte del Philips VG 8235 ci-
tado antes, Philips también contaba
con el NMS 8245, idéntico al anterior
salvo por contar con unidad de disco
de 720KB en lugar de 360KB vy el he-
cho de que el teclado no era regulable
en altura, una caracteristica Unica de
ese modelo. Con unidad integrada,
pero algo mas especiales, estaban el
Sony HB-F1XD (véase figura 2.87) y
el Yamaha AX350.

FIGURA 2.87. SONY HB-F1XD: MSX2 COMPAC-
TO CON UNIDAD DE DISCO.

Finalmente estaban los MSX2 de cor-
te mas profesional, con teclado inde-
pendiente y muchas veces doble uni-
dad de disco de 720KB. A esta gama
pertenecian, entre otros, el Philips
NMS 8250 (una unidad de disco),
Philips NMS 8255 (doble unidad de
disco), Philips NMS 8280 (doble uni-
dad y digitalizador de video) o el Sony
HB-G900 (una unidad y digitalizador
de video). En la figura 2.88 aparece el
NMS 8280.

113

E————— ]

FIGURA 2.88. PHILIPS NMS 8280: MSX2 CON
TECLADO