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Hubo un tiempo en el que los alie-
nígenas y los platillos volantes de 
los videojuegos estaban pixelados 
y las bandas sonoras eran sinto-
nías repetitivas que se iban acele-
rando progresivamente según 
avanzaba la acción. Hoy en día 
puede parecernos increíble que 
Space Invaders, un juego de dise-
ños minimalistas, sin apenas color 
y con tramas tan simples como ir 
la de ir eliminando hordas de in-
vasores extraterrestres con un ca-
ñón láser pudiera convertirse en 
un fenómeno cultural de ámbito 
global, pero alguna virtud debe de 
tener el juego de «matar marcia-
nos» cuando 35 años después su 
legado sigue vivito y coleando y es 
objeto de culto. 

En el campo de la informática, 
en el que los avances se producen 
a un ritmo vertiginoso, el final de 
los años 70 y el principio de los 
80, fue el inicio de una nueva era 
en la computación, un período 
épico en el que videojuegos y or-
denadores se aliaron con la cien-
cia-ficción para preguntarse «qué 
pasaría si…» Y comenzó la movi-
da de los 8 bits. 

En una época en la que las 
computadoras tenían 256 bytes de 
memoria, en la que componentes 
tan cotidianos como el ratón no 
existían y los únicos virus que se 
conocían eran los biológicos, ha-
bía ordenadores bautizados con 
nombres tan sugerentes como Al-
tair, –uno de destinos de la nave 

Enterprise de la serie Star Trek– y 
numerosos juegos de consola y 
ordenador estaban inspirados en 
la ciencia ficción.  
Fue el nacimiento de la informáti-
ca personal destinada a usuarios 
amantes de las nuevas tecnologías 
y del bricolage, que estaban dis-
puestos a montarse ellos mismos 
su propio ordenador y a aprender 
lenguajes de programación para 
comunicarse con él.  

Para todos estos pioneros de la 
informática, que se aventuraron 
a manipular aparatos poco ami-
gables, para los nostálgicos que 
todavía recuerdan los primeros 
videojuegos y consolas a los que 
dedicaron muchas horas, para 
los coleccionistas y fans de la 

tecnología retro y, en general, 
para todos los curiosos que quie-
ran conocer prehistoria de este 
sector, su cita es RetroMallorca 
2014, un evento organizado por 
la asociación del mismo nombre, 
que se celebrará el próximo 25 
de enero en el centro Empresa-
rial son Espanyol del ParcBit, y 
en el que se podrá disfrutar de 
exposiciones, charlas, proyeccio-
nes y numerosas actividades de-
dicadas a los orígenes de la in-
formática y los videojuegos. 

«El objetivo del encuentro es 
reunir un público muy variado», 
comenta Marcelino Luna, presi-
dente de RetroMallorca, «en el 
que los padres puedan enseñar a 
sus hijos los primeros ordenado-

res y consolas que usaron y los 
más jóvenes ver de primera ma-
no como funcionaban estos apa-
ratos. Habrá stands temáticos; la 
idea es que todos sean interacti-
vos para que los visitantes  
puedan probar sistemas y video-
juegos». 

En la parte de exposición po-
drán verse diferentes ‘cacharros’ 
que marcaron a toda una genera-
ción y con los que muchos se ini-
ciaron en la programación, desde 
los MSX o los Amstrad, a los 
Spectrum, Commodore o Apple, 
cada uno con su propio mercado 
de programas, juegos y caracterís-
ticas, la mayoría de las veces  
incompatibles entre sí.     
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Cuéntame la movida de los 8 bits
> Informática / La asociación RetroMallorca organiza en el ParcBit un encuentro dedicado a la informatica vintage 
en el que podrán verse ordenadores y consolas clásicos, desde los años 70 hasta mediados de los 90. Elena Soto

Gonzalo Pastor y Marcelino Luna, vicepresidente y presidente de la asociación RetroMallorca. / JORDI AVELLÁ
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VIENE DE PORTADA 
«A los que en esos años fueran 
propietarios de un MSX les sor-
prenderá ver la variedad de mode-
los de esta marca que llegaron a 
salir al mercado», explica Gonzalo 
Pastor, vicepresidente de la asocia-
ción. «Fueron tiempos muy caóti-
cos con infinidad de plataformas y 
sistemas operativos que tenían sus 
propios seguidores. Los grupos de 
fans funcionaban tipo tribu; esta-
ban los ‘commodorianos’, los 
‘emesequiteros’ (MSX), los ‘drago-
nes’ o los ‘segueros ‘(SEGA)». 

Como asociación dedicada a la 
investigación y la divulgación de la 
historia de la informática y el ocio 
digital, RetroMallorca organiza en 
su programa varias charlas que 
buscan dar a conocer diferentes as-
pectos relacionados con este tema 

y, en este sentido, los aniversarios 
son un buen pretexto. Una de las 
conferencias,  impartida por Marce-
lino Luna, está dedicada a los 30 
años del Proyecto GNU, iniciado 
por Richard Stallman, programador 
que buscó crear un sistema operati-
vo completamente libre. «Su trans-
cendencia ha sido enorme», infor-
ma Luna, «empresas como Face-
book, Amazon o Google 
posteriormente lo han aprovecha-
do, ya sea técnicamente o como 
tendencia».  

Otra efeméride señalada es la del 
30 aniversario del MSX, el estándar 
japonés de ordenadores de 8 bits. 
En este sentido Néstor Soriano, da-
rá la charla Resucitando  el MSX-
DOS, en la que explicará cómo ha 
ampliado el sistema operativo origi-
nario desde el código fuente origi-
nal. «Tiene el permiso oficial del 
creador para modificarlo», puntua-
liza Luna, «ASCI le proporcionó el 
código fuente y ha modernizado el 
acceso al disco por ejemplo». 

Otro de los ponentes es Alfonso 

Azpiri, dibujante de gran parte de 
las portadas de los videojuegos que 
se hicieron en España en los 80. Y 
es que en una época en la que la 
única imagen que se veía era la de 
la carátula, ésta se convirtió en el 
mejor reclamo de venta. «Todos los 
amantes de videojuegos recuerdan 
sus ilustraciones, aunque no sepan 
que él es su creador», comenta Pas-
tor. Después de la conferencia, ba-
sada en turnos de preguntas, se po-
drán comprar sus trabajos y habrá 
sesión de firmas. 

En el encuentro habrá también 
una proyección en la que se hará 
un repaso por escenas de películas 
clásicas, con los ordenadores y las 
consolas como protagonistas. Se 
contará la historia de Apple y Re-
troWorks, un grupo de desarrolla-
dores de videojuegos, mostrará sus 

trabajos de estética retro, explican-
do cómo aprovechar las caracterís-
ticas y el potencial de los sistemas 
actuales para diseñar personajes 
inspirados en el espíritu de los 8 
bits. 

Además, los visitantes podrán ver 
la exhibición de Mallorca Pinbal 
con máquinas recreativas represen-
tativas de las décadas de los 80 y los 
90; jugar a videojuegos retro, o co-
nocer los Commodore, uno de los 
modelos de computadora pionero 
en la industria de la electrónica do-
méstica. Habrá también un merca-
dillo con hardware, software y do-
cumentación de electrónica retro en 
el que no faltará el souvenir del 
evento, una camiseta conmemorati-
va con un código QR en el que los 
retropixels forman personajes de 
videojuegos; que cuando lo esca-
neas te dirige a una web con sor-
presa. 

En definitiva, RetoMallorca nos 
propone un viaje a un pasado que, 
aunque está a la vuelta de la esqui-
na, ya nos queda muy lejano.

Por E. S.

>PROYECTOS CON FUTURO

Investigadores de la UIB crean una 
herramienta para tratar la obesidad

Investigadores del grupo de Nu-
trición Comunitaria y Estrés Oxi-
dativo de la UIB han sido galar-
donados con el primer premio 
del Concurso a las Mejores Publi-
caciones Científicas Relaciona-
das con el Mundo de la Farmacia 
2013 de la Fundació de Ciències 
Farmacèutiques de les Balears. 

El trabajo, que ha sido publicado 
en la revista científica PLOS ONE, 

propone un nuevo sistema de iden-
tificación y medida de la obesidad 
en adolescentes que revisa algunos 
de los parámetros utilizados en el 
índice de masa corporal (IMC).  

El IMC es una herramienta clíni-
ca que permite clasificar a los indi-
viduos según su grado de sobrepe-
so y obesidad a partir de los crite-
rios de los organismos 
internacionales. Ahora bien, puede 

conducir a errores, ya que no tiene 
en consideración ni les proporcio-
nes de masa ósea ni las de masa 
muscular. 

Este equipo ha propuesto un 
nuevo sistema, el AFAD-A, que re-
duce este sesgo incluyendo pará-
metros como la estimación de la 
adiposidad corporal y la distribu-
ción de grasa. Su validez se ha 
comprobado mediante un estudio 
sobre una población de 1.231 ado-
lescentes de Baleares. 

El resultado ha sido la creación  
del cuestionario AFAD-A, una he-
rramienta útil y práctica para la vi-
gilancia, la prevención y el trato de 
la obesidad en la adolescencia en 
entornos clínicos y de salud.

INFORMÁTICA VINTAGE

Gonzalo Pastor en la edición anterior de RetroMallorca . / IMAGEN RETROMALLORCA

Josep A. Tur Marí, Maria del Mar Bibiloni y Antoni Pons. / UIB

RRetro. Arriba, a la izquierda, modelo MSX2 de Sony. A 
la derecha, código QR diseñado para la camiseta del 
evento. Abajo, videoconsola Atari 2600, la primera con 
juegos intercambiables. A la derecha, Game & Watch, las 
primeras consolas portátiles. / ALBERTO VERA - RETROMALLORCA

Azpiri, dibujante de 
portadas de muchos  
videojuegos de los 80, 
es uno de los ponentes

Efemérides como el 30 
aniversario del MSX o 
del proyecto GNU están 
también en el programa


