srentino nacio en Leén en 1955,

izo bachillerato y COU en su

dad natal, y planifico 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 4331y al 4341, eran
una evolucion natural dentro de la filosofia

de IBM, que fue el pionero en definir como
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". Consigui6
un puesto en la
multinacional
sueca SKF,

Texto de Jesus Martmez del Vas

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 maquma Al poco tiempo, entro una

. companera especialista en Econometna,

la que se le ocurrio que pedrian desarrollar
con el ordenador una prevision de ventas
de los rodamientos para optimizar la

produccion, que en ocasiones podia ocupar
| lineas enteras de una fabrica durante
{-seis meses. En un momento dado, vio un

anuncio en Leon, en la empresa Elosua,
que buscaba un jefe del departamento de
Informatica para poner en marcha un 4331.

ver cOmo una empresa mas pequena
sacaba partido a una contabilidad,
unas nominas... Cuando vi el anuncio
de Elosua, fui a verles, me dieron el
i \i, 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

. “Estaba trabajando en una multinacional
en matematicas y economia, pero queria

FLORENTINO PERTEJO,
~ EL TECNOLOGO DE DINAMIC

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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