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S indagamo,s un poco en la trayectoria de Dinamic, sera frecuente encontrar en créditos de juegos como Abu Simbel

- Profanation un nombre, el de Florentino Pertejo, del que se sabe que fue responsable del llamado Kerner R1, un sistema
capaz de generar un codigo compatible entre las diferentes plataformas de 8 bits del momento. Una especie de Unity que
i6 la misma base tecnologlca de la célebre compania espanola de videojuegos. Florentino ha sido siempre una figura
“ilde{ discreta que nunca ha aparecido en los medios, pero que ha accedido a contarnos su particular historia para
este 'rtlculo Una historia de innovacion, pasién por la programacion y adaptablhdad a Ios camblos de los tlempos

Program Generator) yf;chas perforadas En
lugar de contratar a mas gente, instruyo a su
personal con cursos de COBOL, y les reciclo
para programar. El 4331 “era una CPU en
una sala especial que IBM aconsejaba como
acondicionar. Todo iluminacion blanca, con
suelo y techo panelado, los cables iban por
ahi, y habia ventiladores. Lo cierto es que
no se oian mucho. Eran unos 200 m2, la
CPU por alli, maquinas con discos, archivos
de cintas...” Elosta estaba en un edificio

a las afueras de Ledn. “Mi despacho daba
justo donde acababa Ledn, y estaba el
campo, y vacas pastando. Salia a un pasillo

vy a los 3 metros estaba la sala blanca del

4331 que para mi era el summum de la
tecnologia. Los operadores del ordenador
con sus batas blancas, pensaba, ‘vaya
contraste’, pasar de ver pastar vacas a ver
alta tecnologia”. Alli aprendié a organizar
una contabilidad completa y un sistema
de gestion basado en las necesidades
particulares de una empresa. Pero en
1982 aparecio un ordenador personal que
iba a cambiar su vida: el ZX Spectrum.
“lbamos siempre una semanita a esquiar
a Andorra, y aprovechabamos para traer
quesos y mantequillas para mi futura




Pais Semanal, de gran repercusion.

suegra. Compré un Spectrum para mi, y

otro para un companero que me lo encargo.

Escondidos de mala manera en el coche: si
me los confiscan, menuda faena”. Tras su
jornada en Elosua, se dedicaba a la tarea
de desensamblarlo por completo, aprender
su codigo maquina y pensar de qué forma
sacarle todo el partido. A diferencia del
4331, cuyo conocimiento estaba limitado
a los manuales que facilitaba IBM y a su
sencillo sistema operativo, con el Spectrum
podia entenderlo todo. “Compré un manual
de assembler, y con una cinta de assembler
que compré con el Spectrum en Andorra
trabajé en la idea de hacer un compilador”.
En julio del ano 84, en un viaje a Madrid
para preparar su boda, vio en la revista ZX
el anuncio de una joven empresa, Dinamic,
que empezaba a vender juegos en Espana
por correo. Les llamo para decirles que

» Arriba, el segundo por la izquierda, Florentino aparecia en la portada de El

estaba muy interesado en
comprarles juegos y ver como
estaban hechos. Quedé con
Victor Ruiz un viernes en un
bar de Arguelles. “Llegé alli
despistado, con los juegos. Lo
que pasoé es que empezamos
a charlar, tomamos un café, le
pregunté ‘asi que hacéis juegos,
¢y como los hacéis, usais
assembler?’ ‘No, no, assembler
no, yo estoy empezando ahora
pero se me queda corto el
Z80 porque no hay registros
suficientes’. ‘Hombre, hay los
que hay, pero si necesitas
uno y no tienes hueco en
un momento, lo salvas en
memoria, haces las operaciones
necesarias, vuelves a
récupera»rlo y ya tienes otra vez
el registro’. Y le dije que estaba
haciendo un compilador”. Era
una rutina sencilla que permitia
desarrollar juegos, que dejaba
residente en memoria un
nucleo de unos pocos bytes
para interpretarla, y que dejaba
el resto de la memoria libre para el juego
en si. Todo ello de forma muy parecida
al assembler, pero mas accesible. Lo que
Florentino le habia descrito era la base de su
gran proyecto, denominado después Kernel
R1.

Florentino empezo a colaborar con
Dinamic movido por la curiosidad y por
la admiracion hacia la labor de aquellos
jovenes talentos. En la siguiente visita, le
pidieron un editor para mover graficos por
pantalla. Les mando el anadido por correo,
y en la Mansion Dinamic les instalo el
compilador completo para que empezaran
a trabajar con él. “Inicialmente, cuando se
lo di, una de las cosas que me emociond
siempre era mover un sprite en pantalla.
Les di la rutina :

» Florentino
ya hecha tiene un
de coOmo discurso muy

licido. Charlar
con él resulta
entrafiable.

FLORENTING PERTEJO, EL TECNOLOGO DE DINAMIC

mover el sprite, pero no en assembler: se
llamaba desde el compilador con un “call”.
La hacia en assembler y la metia en el
nucleo porgue eso lo estaba usando en el
juego. Hice un garabato para que se moviera
para arriba y para abajo, y que saliera por

un lado y entrara por otro, y eso me servia
para mis pruebas”. Este garabato evoluciond
hacia un juego experimental para sus
propias pruebas, que montd a principios

de 1985. Para aderezarlo, capturé unos
cuantos graficos de juegos comerciales,

que introdujo en su codigo. El juego se
utilizd, mas adelante, como entramado de
programas posteriores tan fundamentales
como el Abu Simbel Profanation. Tiempo
después, en 1986, se publicé bajo el nombre
de Krypton Raiders, el primer trabajo con el
que cobro royalties de autor, al margen de
su propia nomina.

El Kernel R1 usaba instrucciones muy
sencillas, era una especie de BASIC
restringido que era casi assembler puro.
Permitia manejar variables, realizar sumas
a gran velocidad, e integrar todo tipo de
rutinas a las que se llamaba mediante un
“call”. Mover sprites, rotar la pantalla, pasar
de una pantalla a otra, hacer un scroll,
todas aquellas cosas que se entendia que
eran necesarias para que un juego pudiese
construirse. “Se lo di con X cosas, pero si se
necesitaba algo especial, un scroll, alguna
cosa que fuera dificil hacer en BASIC, yo
lo hacia en assembler e incluia la rutina
dentro del R1, de forma que en cada juego
podiamos hacer un R1 particular, con las
cosas netas que necesitaba ese juego, a
nivel técnico. Era un nucleo personalizable.
El R1 podia ser infinito”. Dinamic asumio
como fundamental aquella herramienta,
que les permitia despreocuparse del uso
del Codigo Maquina y concentrarse en el
diseno de sus juegos. “Estoy convencido
de que si no estoy yo, hubieran aprendido
assembler sin ninguna pega, todos eran
muy validos en lo que hacian. Lo que pasa
es que, al tener una herramienta, ya te
cifies a ella, para qué vas a perder tiempo
aprendiendo otra cosa. Desde julio del 84
hasta febrero del 86, casi dos anos, ellos
se encontraron lo suficientemente capaces
de plantearme, ‘;quieres ir en serio con
esto? Porque podemos igualarte el sueldo
que tienes en Elosua. Pero si vienes con
nosotros, nos lanzamos porque tenemos
previsiones de contratos’. Para mi fue un
trauma porque me encontré con que me
gustaba lo que estaba haciendo en Elosta.
Pero siempre tuve la sensacion, desde que
conoci a Victor, de que podria haberse
hecho algo muy bueno en Espana. Si no
llego a dar el salto, si por culpa mia no se
lanzan, yo me hubiera arrepentido toda la
vida. IBM 4331 habia 100 o 150 en Espana,
pero esto... era totalmente pionero”. A pesar
de las incertidumbres y de cierta reticencia
familiar -dado que su esposa y él iban a
dejar dos puestos fijos bien pagados para P
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» Los antiguos “mainframes” ocupaban habitaciones enteras.

embarcarse en una aventura incierta-, en
febrero de 1986 llega a un acuerdo con
Marcelino Elosta para irse de la empresa de
forma progresiva, organizando la transicion.
Florentino encontré grandes dificultades
para encontrar un técnico de sistemas que
le sustituyera, con conocimientos suficientes
de assembler para entender como estaban
programadas sus aplicaciones. Durante
nueve meses compatibilizo el trabajo en
Elostia con su nuevo puesto en Dinamic, a
caballo entre Ledn y Madrid.

Florentino se convirtio en el primer
trabajador en némina de la empresa
Microdigital Soft, el nombre legal de
Dinamic. Aunque entro a trabajar en febrero
de 1986, no firmo su contrato hasta tres
meses después, cuando se constituyo la
sociedad. Florentino tenia desarrollado
un R1 para cada una de las maquinas
comerciales que usaban el Z80: Spectrum,
Amstrad y MSX, con un sistema de
hardware que instalé6 MHT Ingenieros. “A
nivel técnico estaba todo montado. Si no
hacian conversiones en ese momento era
porque no les salia a cuenta. Yo tenia el R1
en cada una de las maquinas, el codigo que
se generaba era igual, las instrucciones eran
iguales porque eran del Z80. Lo Unico que
haciamos era que si damos al ‘switch” de
compilar para Amstrad, hacia las llamadas
al R1 de Amstrad; el R1 de Spectrum, al de
Spectrum, cada maquina cargaba su parte
del R1 en memoria, la parte que entendiamos
que era mas Util. Con el sistema de MHT
Ingenieros lo mandabamos por un interface”.
Era un sistema que simplificaba en extremo
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» Los primeros juegos de Dinamic estaban
programados con BASIC compilado.

la creacion de juegos mediante
un codigo comun, que luego
podia compilarse en cualquiera
de los ordenadores. De ahi, el resultado
podia enviarse de la memoria del ordenador
a cualquier soporte de almacenamiento
existente. Era una forma sencilla y efectiva de
programar juegos con un cédigo unico, que
podia probarse en las maquinas de destino
en tiempo real, y que permitia conversiones
répidas y bastante optimizadas.

Sin embargo, la llegada de nuevas
magquinas de 16 bits como el Commodore
Amiga o el Atari ST, o el auge del PC como
magquina de juegos, no hizo que Dinamic
tomara la direccion que a Florentino le
parecia la correcta. “Me di cuenta que no
habia que invertir mas en fomentar los 8
bits, no compensaba gastar una peseta mas
en marketing, era un mercado que estaba
en fase descendente. No iba a haber ventas
como las hubo antes. Y salian maquinas
nuevas que hacia falta explorar”. Tenia la
perspectiva de que nuestro pais tenia un
potencial equiparable al britanico, y que
Dinamic podria haber tomado un rumbo
similar al de los hermanos Stamper en
Ultimate, que intuyeron que el futuro se
encontraba en otro tipo de maquinas. “Si
las tres empresas que estaban entonces
se hubieran juntado en una empresa mas
potente, aprovechando lo mejor de cada
una... Dinamic, que tenia un prestigio, Opera
Soft, Erbe, que era un distribuidor, jno tenia
mucho sentido que nos estuviera haciendo la
faena a nosotros!”. Florentino lamenta que no
se destinaran personas de alto perfil técnico,
como Carlos Abril, a desarrollar el R1 para
Amiga o Atari ST y abordar asi una transicion
tecnologica, uniendo fuerzas con otras
empresas con un objetivo comun. “Desde el

» La serie 4300 de IBM supuso una gran evolucidn de la
informatica, con terminales para trabajadores.

¢QUE SE CUECE EN LA MANSION DINAMIC?
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» Con la mudanza a la Torre de Madrid, se produjo el salto de
Dinamic al mundo profesional.

punto de vista técnico, era coger a gente de
empresas que un ano mas tarde iban a estar
arruinadas, como todo el sector en Europa.
A partir de entonces solo sobrevivieron
empresas de paises mas potentes (EE.UU.)

0 japonesas, con consolas propietarias. Se
podria haber hecho una empresa espafola
fuerte, tendriamos un Unity. Porque cuando
me enteré que existia Unity, estando ya con
Cita Soft, me sorprendio la historia: fueron
tres personas nada mas, que iban a hacer
un juego y les pasaba como a mi: vamos a
hacer primero la herramienta. El juego no
salio, pero vieron que tenian una herramienta
en la que podrian invertir. Imagino que
posiblemente hoy dia el Unity podriamos
haberlo inventado nosotros, pero no lo
hubiéramos vendido a nadie, lo hubiéramos
utilizado para hacer juegos con ideas de
gente como Victor. Si hubiéramos fundado
una empresa en Espana en aquellos anos, se
hubiera hablado a SEGA desde una posicion
de fuerza, y nos hubieran hablado a nosotros
de otra forma. Me dio pena la competencia
terrible entre empresas espanolas cuando ya
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» Da autoria del juego Krypton Raiders ha permanecido en el anonimato...
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se veia que no conducia a nada. Estabamos
en un barco que se hundia, peleandonos
entre nosotros, en vez de hacer una lancha,
ponernos todos ahi, y ver si llegadbamos a
una isla. Pero yo ahi no pude hacer nada.
Aunque también es un poco injusto hablar a
toro pasado”.

Florentino salié de Dinamic cuando se
hizo evidente que no se iba a abordar
aquel salto. “Lo que intentaba era hacer
una tecnologia espanola que sirviera para
que una empresa espanola pudiera decir
algo a nivel europeo. Que me motivara
para hacer algo puntero. Cuando vi que
eso no iba a ser asi, dejo de interesarme”.
En el 90, dej6é Dinamic. “Fue de acuerdo
con ellos. Realmente no tuve mucho mas
que trabajar con ellos, no me pas6 como
con Elosua, ellos seguian teniendo el R1,
lo sabian manejar, hicieron con ello lo
que fuera. Alguna vez me pidieron ayuda
con algo que por supuesto se la di”. Ya
un ano antes, en el 89, tuvo contacto con

WA
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un antiguo trabajador de Elosta que le
pidié ayuda con una empresa, Ciparco,
que transformaba marisco en producto
envasado. Necesitaban un programa de
gestion, que casi sin pretenderlo acabé
programando completamente en COBOL.
Este programa de gestion de empresa
acabé adaptandolo para un familiar que
vendia ordenadores en Leon. Y mas
adelante, para la asesoria del antiguo
director financiero de Dinamic, Fernando
Carretero, que salié con él de la compania.
Y lo sorprendente es en qué esta basado
el programa de gestion que ha sostenido
Cita Soft, su empresa, durante 35 anos. “Es
una aplicacion de texto que funciona en 64
bits, y nunca la hemos cambiado porque
nos corren a gorrazos los clientes. Hemos
hecho siempre lo mismo que Windows

hacia, y nunca nos ha hecho falta otra cosa.

Puedes sacar los listados que quieras, nos
conectamos a todo en cualquier sistema
operativo, a Word, Excel, a los servidores
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de Hacienda para mandar las facturas,
hacemos e-mails, cualquier cosa que nos
pida un cliente. Etiquetas de codigos de
barras de gente que vende a Mercadona

0 exportan mercancias con sus scanners,
pero todo con la misma aplicacion base.
Con el R1. Es eso mismo. Es un compilador
cruzado para conectarte a cualquier cosa.
Somos como un virus dentro de Windows,
estamos encapsulados dentro del sistema
operativo que sea. Cogemos control de

la memoria, dejamos la pantalla en modo
texto para que sea sencillo, pero la gente
disena lo que quiera”. Incluso es inmune a
los ataques de virus, porque al ser ajeno al
sistema operativo, sus archivos de datos no
pueden encriptarse. “Uno lo ve y dice ‘esto
es antiguo’. Y no, para mi esto es tecnologia.
No sé cuantas empresas habra asi en el
mundo. Me da cierta verglienza contarlo,
pero por otro lado estoy muy orgulloso”.

Agradecimientos a Fede Alvarez.
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Si indagamos un poco en la trayectoria de Dinamic, sera frecuente encontrar en créditos de
juegos como Abu Simbel Profanation un nombre, el de Florentino Pertejo, del que se sabe
que fue responsable del llamado Kerner R1, un sistema capaz de generar un codigo
compatible entre las diferentes plataformas de 8 bits del momento. Una especie de Unity
que cambio la misma base tecnoldgica de la célebre compafliia espariola de videojuegos.
Florentino ha sido siempre una figura humilde y discreta que nunca ha aparecido en los
medios, pero que ha accedido a contarnos su particular historia para este articulo. Una
historia de innovacion, pasion por la programacion, y adaptabilidad a los cambios de los
tiempos.

Florentino nacié en Ledn en 1955, hizo bachillerato y COU en su ciudad natal, y planificé
estudiar Matematicas con el fin de dedicarse mas adelante a lo que mas le apasionaba, la
Informatica. “Lo que se estilaba en las empresas eran los IBM 360 —recuerda Florentino—.
Entonces estaba cambiando la tecnologia del 360 al 4331 y al 4341, eran una evolucién
natural dentro de la filosofia de IBM, que fue el pionero en definir cémo iba a ser la
informatica en el futuro. En la facultad usabamos en el centro de calculo un IBM 360, e
ibamos alli con las tarjetas perforadas, en Fortran y COBOL”. Consiguié un puesto en la
multinacional sueca SKF, fabricante de rodamientos, que pertenecia por aquel entonces al
Instituto Nacional de Industria (INI). Tenia a su disposicion el 4331, de 8 a 5, y muchos dias
se quedaba mas alla de su horario leyendo manuales e intentando aprender lo mas posible
sobre la maquina. Al poco tiempo, entré una companera especialista en Econometria, a la
que se le ocurrid que podrian desarrollar con el ordenador una prevision de ventas de los
rodamientos para optimizar la produccién, que en ocasiones podia ocupar lineas enteras de
una fabrica durante seis meses. En un momento dado, vio un anuncio en Leédn, en la
empresa Elosua, que buscaba un jefe del departamento de Informatica para poner en
marcha un 4331. “Estaba trabajando en una multinacional en matematicas y economia, pero
queria ver como una empresa mas pequefa sacaba partido a una contabilidad, unas
noéminas... Cuando vi el anuncio de Elosua, fui a verles, me dieron el puesto y me fui a
Ledn. Hicimos el cambio del 360 al 4331”. En aquel departamento eran 15 personas, y
trabajaban con el lenguaje RPG (Report Program Generator) y fichas perforadas. En lugar
de contratar a mas gente, instruyd a su personal con cursos de COBOL, y les recicl6 para
programar. El 4331 “era una CPU en una sala especial que IBM aconsejaba coémo
acondicionar. Todo iluminacion blanca, con suelo y techo panelado, los cables iban por ahi,
y habia ventiladores. Lo cierto es que no se oian mucho. Eran unos 200 m2, la CPU por alli,
maquinas con discos, archivos de cintas,...” Elosua estaba en un edificio a las afueras de
Ledn. “Mi despacho daba justo donde acababa Ledn, y estaba el campo, y vacas pastando.
Salia a un pasillo y a los 3 metros estaba la sala blanca del 4331 que para mi era el
summum de la tecnologia. Los operadores del ordenador con sus batas blancas, pensaba,
‘vaya contraste’, pasar de ver pastar vacas a ver alta tecnologia”. Alli aprendié a organizar
una contabilidad completa y un sistema de gestién basado en las necesidades particulares
de una empresa. Pero en 1982 aparecié un ordenador personal que iba a cambiar su vida:
el ZX Spectrum. “ibamos siempre una semanita a esquiar a Andorra, y aprovechabamos
para traer quesos y mantequillas para mi futura suegra. Compré un Spectrum para mi, y
otro para un companero que me lo encargd. Escondidos de mala manera en el coche: si me
los confiscan, menuda faena”. Tras su jornada en Elosua, se dedicaba a la tarea de
desensamblarlo por completo, aprender su cdédigo maquina y pensar de qué forma sacarle



todo el partido. A diferencia del 4331, cuyo conocimiento estaba limitado a los manuales
que facilitaba IBM y a su sencillo sistema operativo, con el Spectrum podia entenderlo todo.
“‘Compré un manual de assembler, y con una cinta de assembler que compré con el
Spectrum en Andorra trabajé en la idea de hacer un compilador”.

En julio del afo 84, en un viaje a Madrid para preparar su boda, vio en la revista ZX el
anuncio de una joven empresa, Dinamic, que empezaba a vender juegos en Espafia por
correo. Les llamo para decirles que estaba muy interesado en comprarles juegos y ver como
estaban hechos. Quedd con Victor Ruiz un viernes en un bar de Arglelles. “Llego alli
despistado, con los juegos. Lo que pasd es que empezamos a charlar, tomamos un café, le
pregunté ‘asi que hacéis juegos, ¢y como los hacéis, usais assembler?’ ‘No, no, assembler
no, yo estoy empezando ahora pero se me queda corto el Z80 porque no hay registros
bastantes’ ‘Hombre, hay los que hay, pero si necesitas uno y no tienes hueco en un
momento, lo salvas en memoria, haces las operaciones necesarias, vuelves a recuperarlo y
ya tienes otra vez el registro’. Y le dije que estaba haciendo un compilador”. Era una rutina
muy sencilla que permitia desarrollar juegos, que dejaba residente en memoria un nucleo de
unos pocos bytes para interpretarla, y que dejaba el resto de la memoria libre para el juego
en si. Todo ello de forma muy parecida al assembler, pero mas accesible. Lo que Florentino
le habia descrito era la base de su gran proyecto, el que luego se llamaria Kernel R1.

Florentino empez6 a colaborar con Dinamic movido por la curiosidad y por la admiracion
hacia la labor de aquellos jovenes talentos. En la siguiente visita, le pidieron un editor para
mover graficos por pantalla. Les mando el afiadido por correo, y en la Mansién Dinamic les
instalé el compilador completo para que empezaran a trabajar con él. “Inicialmente, cuando
se lo di, una de las cosas que me emociond siempre era mover un sprite en pantalla. Les di
la rutina ya hecha de cédmo mover el sprite, pero no en assembler, se llamaba desde el
compilador con un “call”. La hacia en assembler y la metia en el nucleo porque eso lo
estaba usando en el juego. Hice un garabato para que se moviera para arriba y para abajo,
y que saliera por un lado y entrara por otro, y eso me servia para mis pruebas”. Este
garabato evoluciond hacia un juego experimental para sus propias pruebas, que monté a
principios de 1985. Capturd unos cuantos graficos de juegos comerciales, que introdujo en
su cédigo, y sirvio, mas adelante, como entramado de programas posteriores tan conocidos
y fundamentales como el Abu Simbel Profanation. Tiempo después, en 1986, se publicéd
bajo el nombre de Krypton Raiders, y supuso para su autor el primer trabajo con el que
cobré royalties de autor, al margen de su propia nomina.

El Kernel R1 usaba instrucciones muy sencillas, era una especie de BASIC restringido que
era casi assembler puro. Permitia manejar variables, realizar sumas a gran velocidad, e
integrar todo tipo de rutinas a las que se llamaba mediante un “call”. Mover sprites, rotar la
pantalla, pasar de una pantalla a otra, hacer un scroll, todas aquellas cosas que se entendia
que eran necesarias para que un juego pudiese construirse. “Se lo di con X cosas, pero si
se necesitaba algo especial, un scroll, alguna cosa que fuera dificil hacer en BASIC, yo lo
hacia en assembler e incluia la rutina dentro del R1, de forma que en cada juego podiamos
hacer un R1 particular, con las cosas netas que necesitaba ese juego, a nivel técnico. Era
un nucleo personalizable. EI R1 podia ser infinito”. Dinamic asumié como fundamental
aquella herramienta, que les permitia despreocuparse del uso del Cdédigo Maquina y
concentrarse en el disefio de sus juegos. “Estoy convencido de que si no estoy yo, hubieran
aprendido assembler sin ninguna pega, todos eran muy validos en lo que hacian. Lo que



pasa es que, al tener una herramienta, ya te cifies a ella, para qué vas a perder tiempo
aprendiendo otra cosa. Desde julio del 84 hasta febrero del 86, casi dos afos, ellos se
encontraron lo suficientemente capaces de plantearme, ‘jquieres ir en serio con esto?
Porque podemos igualarte el sueldo que tienes en Elosua. Pero si vienes con nosotros, nos
lanzamos porque tenemos previsiones de contratos’. Para mi fue un trauma porque me
encontré con que me gustaba lo que estaba haciendo en Elosua. Pero siempre tuve la
sensaciéon, desde que conoci a Victor, de que podria haberse hecho algo muy bueno en
Espafia. Si no llego a dar el salto, si por culpa mia no se lanzan, yo me hubiera arrepentido
toda la vida. IBM 4331 habia 100 o 150 en Espafia, pero esto... era totalmente pionero”. A
pesar de las incertidumbres y de cierta oposicion familiar, en febrero de 1986 llega a un
acuerdo con Marcelino Elosua para dejar su empresa de forma progresiva, organizando la
transicion. Florentino encontré grandes dificultades para encontrar un técnico de sistemas
que le sustituyera, con conocimientos suficientes de assembler para entender como estaban
programadas sus aplicaciones. Durante nueve meses compatibilizé el trabajo en Elosua con
su nuevo puesto en Dinamic. “Me iba algo que sabia que no se estaba haciendo, y confiaba
muchisimo en ellos, como asi fue. No me confundi con ellos un apice”.

Florentino se convirtié en el primer trabajador en ndmina de la empresa Microdigital Soft, el
nombre legal de Dinamic. Aunque entré a trabajar en febrero de 1986, no firmé su contrato
hasta tres meses después, cuando se constituyo la sociedad. Florentino tenia desarrollado
un R1 para cada una de las maquinas comerciales que usaban el Z80: Spectrum, Amstrad y
MSX, con un sistema de hardware que instalé MH Ingenieros. “A nivel técnico estaba todo
montado. Si no hacian conversiones en ese momento era porque no les salia a cuenta. Yo
tenia el R1 en cada una de las maquinas, el cdédigo que se generaba era igual, las
instrucciones eran iguales porque eran del Z80. Lo unico que haciamos era que si damos al
‘switch’ de compilar para Amstrad, hacia las llamadas al R1 de Amstrad; el R1 de Spectrum,
al de Spectrum, cada maquina cargaba su parte del R1 en memoria, la parte que
entendiamos que era mas util. Con el sistema de MH Ingenieros lo mandabamos por un
interface”. Era un sistema que simplificaba en extremo la creacién de juegos mediante un
cddigo comun, que luego podia compilarse en cualquiera de los ordenadores. De ahi, el
resultado podia enviarse de la memoria del ordenador a cualquier soporte de
almacenamiento existente. Era una forma sencilla y efectiva de programar juegos con un
cédigo unico, que podia probarse en las maquinas de destino en tiempo real, y que permitia
conversiones rapidas y optimizadas.

Sin embargo, la llegada de nuevas maquinas de 16 bits como el Commodore Amiga o el
Atari ST, o el auge del PC como maquina de juegos, no hizo que Dinamic tomara la
direccién que a Florentino le parecia la correcta. “Me dio mucha pena cuando fallé todo en
Dinamic, me di cuenta que no habia que invertir mas en fomentar los ocho bis, no
compensaba gastar una peseta mas en marketing, era un mercado que estaba en fase
descendente. No iba a haber ventas como las hubo antes. Y salian maquinas nuevas que
hacia falta explorar”. Florentino tenia la perspectiva de que nuestro pais tenia un potencial
equiparable al britanico, y que Dinamic podria haber tomado un rumbo similar al de los
hermanos Stamper en Ultimate, que intuyeron que el futuro se encontraba en otro tipo de
maquinas. “Si las tres empresas que estaban entonces se hubieran juntado una empresa
mas potente, aprovechando lo mejor de cada una... Dinamic, que tenia un prestigio, Opera
Soft, Erbe, que era un distribuidor, jno tenia mucho sentido que nos estuviera haciendo la
faena a nosotros!”. Florentino lamenta que no se destinaran personas de alto perfil técnico,



como Carlos Abril, a desarrollar el R1 para Amiga o Atari ST y abordar asi una transicion
tecnoldgica, uniendo fuerzas con otras empresas con un objetivo comun. “Desde el punto
de vista técnico, era coger a gente de empresas que un afo mas tarde iban a estar
arruinadas. Se podria haber hecho una empresa espafnola fuerte, tendriamos un Unity,
porque cuando me enteré que existia Unity, cuando estaba ya con Cica Soft, me sorprendio,
y viendo un poco la historia, fueron tres personas nada mas que iban a hacer un juego y les
pasaba como a mi: vamos a hacer primero la herramienta. El juego no salid, pero vieron
que tenian una herramienta en la que podrian invertir. Imagino que posiblemente hoy dia el
Unity podriamos haberlo inventado nosotros, pero no lo hubiéramos vendido a nadie, lo
hubiéramos utilizado para hacer juegos con ideas de gente como Victor. Si hubiéramos
fundado una empresa en Espafa en aquellos anos, se hubiera hablado a SEGA desde una
posicion de fuerza, y nos hubieran hablado a nosotros de otra forma. Me dio pena la
competencia terrible entre empresas espafolas cuando ya se veia que no conducia a nada.
Estdbamos en un barco que se hundia, peleandonos entre nosotros, en vez de hacer una
lancha, ponernos todos ahi, y ver si llegabamos a una isla. Pero yo ahi no pude hacer
nada”.

Florentino salié de Dinamic cuando se hizo evidente que no se iba a abordar aquel salto.
‘Lo que intentaba era hacer una tecnologia espafola que sirviera para que una empresa
espafnola pudiera decir algo a nivel europeo. Que me motivara para hacer algo puntero.
Cuando vi que eso no iba a ser asi, dejé de interesarme”. En el 90, dejé Dinamic. “Fue de
acuerdo con ellos. Realmente no tuve mucho mas que trabajar con ellos, no me pasé como
con Elosua, ellos seguian teniendo el R1, lo sabian manejar, hicieron con ello lo que fuera.
Alguna vez me pidieron ayuda con algo que por supuesto se la di”. Ya un afo antes, en el
89, tuvo contacto con un antiguo trabajador de Elosua que le pidié ayuda con una empresa,
Ciparco, que transformaba marisco en producto envasado. Necesitaban un programa de
gestion, que casi sin pretenderlo acabd programando completamente en COBOL. Este
programa de gestion de empresa acabd adaptandolo para un familiar que vendia
ordenadores en Ledn. Y mas adelante, para la asesoria del antiguo director financiero de
Dinamic, Fernando Carretero, que salié con él de la compadia. Y lo sorprendente es en qué
esta basado el programa de gestién que ha sostenido Cica Soft, su empresa, durante 35
anos. “Es una aplicacion de texto que funciona en 64 bits, y nunca la hemos cambiado
porque nos corren gorrazos los clientes. Hemos hecho siempre lo mismo que Windows
hacia, y nunca nos ha hecho falta otra cosa. Puedes sacar los listados los que quieras, nos
conectamos a todo en cualquier sistema operativo, a Word, Excel, a los servidores de
Hacienda para mandar las facturas, hacemos e-mails, cualquier cosa que nos pida un
cliente. Etiquetas de codigos de barras de gente que vende a Mercadona o exportan
mercancias con sus scanners, pero todo con la misma aplicacion base. Con el R1. Es eso
mismo. Es un compilador cruzado para conectarte a cualquier cosa. Somos como un virus
dentro de Windows, estamos encapsulados dentro del sistema operativo que sea. Cogemos
control de la memoria, dejamos la pantalla en modo texto para que sea sencillo, pero la
gente disena lo que quiera”. Incluso es inmune a los ataques de virus, porque al ser ajeno al
sistema operativo, sus archivos de datos no pueden encriptarse. “Uno lo ve y dice ’esto es
antiguo’. Y no, para mi esto es tecnologia. No sé cuantas empresas habra asi en el mundo.
Me da cierta vergienza contarlo, pero por otro lado estoy muy orgulloso”.

Agradecimientos a Fede Alvarez.





