Asi fue como Dinamic conquisto el mercado con
juegos multiplataforma en los 80, cuando Unity ni

siquiera era un proyecto
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El nacimiento de Dinamic no fue muy diferente al de algunas de las grandes compafhias de tecnologia
estadounidenses que lideran el mercado de la informatica y la electrdnica de

consumo actualmente. A diferencia de Apple o HP, esta empresa espafola no nacio en un garaje: lo
hizo en una buhardilla. Pero es un detalle sin importancia en una historia, la de Victor, Pablo, Nachoy
Gaby, con un sabor muy intenso a lo mismo que se habia cocinado unos afios antes en el area de la
Bahia de San Francisco, en Estados Unidos.

Con apenas un ordenador Sinclair ZX81, que contaba con tan solo 1 Kbyte de RAM preinstalada que

podia expandirse a un maximo de 56 Kbytes, un pequefio televisor en blanco y negro, y un reproductor
de casetes mono, Victor, Pablo y Nacho, los tres hermanos mayores, hicieron sus primeros pinitos
en el mundo de la programacion. Entre ese momento y la fundaciéon de Dinamic, una de las
desarrolladoras y editoras espafolas de videojuegos mas prolificas y recordadas de la década de los
80y principios de los 90, apenas transcurrieron unos meses. Ahi comienza nuestra historia.
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Pocos recursos, pero muchailusion

Victor Ruiz es una persona afable, tranquila, de esas que no dudan en dedicarte todo el tiempo
necesario para contar correctamente su historia, rebuscando en los muchos vacios que deja la
memoria después de las casi tres décadas y media que han pasado desde que ély sus hermanos
fundaron Dinamic. Victor no recuerda algunas fechas con precision, y es normal dada la ingente
cantidad de cosas emocionantes que debieron ocurrirle durante los afios 80, pero sirecuerda con
claridad los detalles, las sensaciones, el contexto en el que comenzé su aventura en el mundo de los
videojuegos, una epopeya gue aun no ha concluido.

El primer juego de Dinamic fue Yenght, una aventura graficay conversacional que vio la luzen 1984

El primer juego que programaron Victory Nacho, que solia firmar sus videojuegos como Snatcho, con
la entidad suficiente como para ser lanzado comercialmente fue Yenght, una aventura graficay
conversacional escrita en BASIC y ensamblador para Spectrum 48K que vio la luz en 1984, por lo que
a todos los efectos podemos situar el nacimiento de Dinamic en ese afio. En aquella época sus
recursos materiales eran escasos, tanto que cabian sin esfuerzo en una pequefna mesa de la
buhardilla del chalé en el que aun vivian con sus padres en una urbanizaciéon de Boadilla del Monte,
una localidad situada en las afueras de Madrid. Pero no necesitaban mucho mas.

esta fotografia, tomada a mediados de los 80, Victor Ruiz aparece trabajando en uno de los primeros
juegos de Dinamic con las herramientas de las que disponia en esa época: su Spectrum 48K, un
pequeno televisor en blanco y negro, y un casete monofdnico.

Sus limitaciones materiales en esa época (los anos de apogeo no tardaron mucho en llegar) eran
suplidas con imaginacion, ilusién y muchas, muchas horas de programacién y disefio delante del
minusculo teclado de goma del primer Spectrum con el que se hicieron. Ninguno de ellos, ni Victor, ni
Pablo, ni Nacho, esperaba conseguir en solo unos meses el arrollador éxito que no tardd en
presentarse.



El éxito no tardd en sorprender a Victor, Pablo y Nacho. Aln eran lo suficientemente jévenes para vivir
con sus padres, pero ya estaban poniendo en marcha un negocio que iba a guiar su carrera
profesional durante décadas

Durante aquellos primeros meses en la Mansién Dinamic (asi era como identificaban el chalé de sus
padres en las caratulas artesanales de sus primeros juegos) ellos y sus amigos se encargaban de
todo. No solo del diseno y la programacién de los videojuegos, sino también del dibujo de la portada,
de confeccionar los manuales, de duplicar las cintas y enviarselas por correo a los primeros
compradores, que descubrieron sus juegos en la publicidad de las revistas de informaticay
videojuegos de la época, como ZX o Microhobby.

Durante nuestros primeros minutos de conversacion Victor se esforzé para matizar con precisién a
qué se dedicaba él en el equipo que formaba con sus hermanos con la firme y honrosa intencion de
no apropiarse de ningun mérito que no le correspondiese. «<En Dinamic ante todo yo me encargaba
de la direccion técnica, que no es lo mismo que la parte técnica. Es el enfoque del proyecto general
del desarrollo del software en una compania, y mi papel consistia en encontrar la forma de ser
productivos y efectivos, de crear un codigo de calidad».

Este diminuto ordenador de teclas de goma fue uno de los ZX Spectrum con los que Victor Ruiz y sus
hermanos programaron los primeros juegos de Dinamic.

Con la perspectiva que dan los muchos afnos que han pasado desde entonces, Victor compartio
conmigo una reflexion que resulta interesante para entender la magnitud de lo que lograron no solo
ély sus hermanos, sino también otros jovenes emprendedores espafioles que en esa época
consiguieron hacerse un hueco en el mercado internacional de los videojuegos. «En aquellos anos yo



no sabia que tenia aquella capacidad», me confesé mas cerca de la sorpresa que del reconocimiento
de sus propias cualidades.

Repasar cémo fue el origen de Dinamic me parece importante para situar en el contexto apropiado
todo lo que vais a leer en las siguientes lineas, pero el objetivo de este articulo no es contar la historia
de los hermanos Ruiz Tejedor desde la fundacion de Dinamic hasta sus anos en FX Interactive,
pasando por Dinamic Multimedia. Otros lo han hecho antes, y, ademas, muchos de ellos lo han
abordado muy bien. Mi objetivo es hablaros de la que, segun el propio Victor, es la parte menos
conocida de su aventura, y lo que, en realidad, mas contribuyé al éxito de Dinamic dentro y fuera de
nuestras fronteras.

R1: el kernel que lo cambié todo

Los primeros juegos de Dinamic salieron solamente para Spectrum. Era la maquina que mejor

conocian tanto Victor como Nacho, que de los cuatro hermanos eran los dos mas atraidos por la
programaciony el dibujo de los graficos de los videojuegos. Pablo, el segundo, ejercia mas como
director comercial y de estrategia que como técnico. Era «el Steve Jobs» de Dinamic, mientras que
Victory Nacho actuaban como «los Wozniak» de su aun pequena empresa. Gaby todavia era
demasiado joven para participar en la aventura de sus hermanos mayores, pero, segun Victor, sus
conocimientos futbolisticos jugaron un rol clave en la puesta a punto afios después de la exitosisima
serie PC Futbol, ya en Dinamic Multimedia.

A mediados de los 80 el Spectrum era la maquina de 8 bits mas popular en el mercado espanol,
pero no era la Unica. Amstrad comenzaba a pegar fuerte con su CPC 464, y MSXy Commodore, esta
ultima con su afiorado Commodore 64, también cosechaban
adeptos, aunque muchos menos que los microordenadores de
Sinclairy Amstrad. Este era el panorama en Espana, pero en el
Reino Unido, que en ese momento era la mayor potencia europea
en videojuegos, la forma en que estas maquinas se repartian el
mercado era muy diferente. De hecho, alli los ordenadores de
Commodore y la plataforma MSX tenian mucha mas presencia
que en Espana.

Los hermanos Ruiz sabian que si querian crecer tenian que

encontrar la forma de desarrollar sus juegos mas alla del

Spectrum. Tenian que llegar a mas plataformas. Y un dia llegé la VICTOR RUIZ TEJEDOR
llamada que, aun sin saberlo, esperaban. Victor no recuerda con

precision el afo en el que se produjo, pero si que fue un afio antes del lanzamiento de Abu Simbel
Profanation, la tercera y mas exitosa entrega de las aventuras de Johny Jones, por lo que podemos
situarla en 1984, a pocos meses de los primeros titubeos de Dinamic.
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Asilucia Abu Simbel Profanation en un Amstrad CPC 464, una de las plataformas en las que nacio
este juego. En aquella época destaco por su colorido, y, como muchos otros titulos de Dinamic,
también por su dificultad.

Los hermanos Ruiz comenzaban a ser conocidos entre los aficionados a los videojuegos gracias al
razonable éxito que recabaron sus primeros titulos, por lo que, de cuando en cuando, recibian
llamadas de otros entusiastas que pretendian reclamar su ayuda para poner a punto sus propios
videojuegos (un rol como editora que Dinamic no tardé mucho en aceptary que le permitié ampliar
sustancialmente su catalogo). Pero aquella llamada fue diferente a las demas. El entusiasta de turno
era Florentino Pertejo, el jefe de informatica de la empresa aceitera Elosua. Ademas de ser un
programador experimentado, era un aficionado a los videojuegos, y, como vivia en Ledn, Victory él
decidieron verse en un bar de la capital para conocerse y ver como podian colaborar.

Florentino Pertejo jugd un papel esencial en la puesta a punto del kernel R1, el motor que permitié a
Dinamic portar sus juegos a otras plataformas en muy poco tiempo

AVictor se le iluminan los ojos al hablar de «Floren», por lo que no cuesta adivinar que la conexion
entre ellos debid de serinmediata. «Floren fue una persona clave en aquel momento. Queria hacer un
videojuego. Empezamos a hablar en aquel bar y me dijo que estaba escribiendo un compilador. Nos
pusimos a charlar de cosas técnicas acerca del compilador que estaba preparando, cdémo podia
implementarlo... Incluso hablamos de la posibilidad de tener un kernel para distintas plataformas
porque, alfiny al cabo, era Z80, y, lo que es compilar, era lo mismo».

Un compilador es una herramienta informatica disefiada para traducir el codigo de un programa
escrito en un lenguaje de programacién, como, por ejemplo, BASIC, a un cédigo intermedio, o,
incluso, directamente a cddigo maquina, que es el lenguaje que realmente entienden los
ordenadores. Y, por otra parte, el kernel o nucleo suele utilizarse cuando hablamos de sistemas



operativos para identificar su «corazén», que, grosso modo, es la porcion de cédigo que se ejecuta
en modo privilegiado, y que, entre otras funciones, proporciona a los programas el acceso a los
recursos hardware a través de llamadas al sistema.

ElAmstrad CPC 464 fue la unica maquina de 8 bits que, a mediados de los 80, consiguid plantar cara
al Spectrum en Espania.

Victor tuvo el acierto de vislumbrar durante aquella conversacion que Florentino podia ayudarle a
encontrar la forma de trasladar el cddigo de sus juegos a las demas plataformas. A ir mucho mas alla
del Spectrum. «<Habia diferencias en la estructura de la memoria, el kernely la ROM, pero

nosotros queriamos ser independientes de la ROM para poder ser independientes de la
plataforma. Por eso Floren y yo decidimos hacer una ROM reducida que fuera un kernel».

Lo que Victory Florentino estaban pergefiando era aprovechar el hecho de que el Spectrum, el
Amstrad y el MSX incorporaban el mismo microprocesador, que no era otro que el popularisimo Z80
de Zilog, y tenian una arquitectura similar, para desarrollar un nuevo kernel que les

permitiese generar de forma practicamente automatica varias versiones de un mismo juego a
partir del codigo escrito para una sola de estas maquinas. En un principio la plataforma elegida fue
Spectrum, posiblemente por su familiaridad con este ordenador, pero mas adelante decidieron que
la version original de sus videojuegos fuese la de Amstrad debido sobre todo a las mayores
capacidades graficas de esta ultima maquina.

Victor Ruiz y Florentino Pertejo aprovecharon la similitud de las arquitecturas del Spectrum, el
Amstrad y el MSX para escribir un nucleo que aglutinaba todas las llamadas comunes de las ROM de
las distintas plataformas



«La primera version del compilador la utilizamos para hacer Abu Simbel Profanation, y ahi
aprendimos muchas cosas. Por eso Abu al principio solo salié para Spectrum (al Amstrad CPC 464 y
al MSX llegd mas tarde); porque estaba hecho en Spectrum. El texto se ejecutaba sobre el propio
Spectrum. Utilizaba el BASIC de esta maquina, pero con un conjunto de instrucciones reducido y con
ciertos criterios. Partimos del BASIC del Spectrum, pero lo usamos como un editor realmente porque
no era BASIC, tenia unos condicionamientos. Podias usar variables de una letra, y, cuando se
compilaba, se utilizaba un byte. Para variables de mas de una letra se utilizaba una palabra», apunté
Victor.

Pablo Ariza y Victor Ruiz tardaron menos de dos horas en generar las versiones de Mega Phoenix para
Spectrum y MSX a partir del cédigo para Amstrad. Y todo gracias al kernel R1.

Lo mas importante de todo aquello era que el compilador que Floren escribié bajo la direccidon
técnica de Victor generaba un cédigo mas eficiente que con el que trabajaban hasta ese momento. Y
eso era bueno. Muy bueno. Pero lo mejor aun estaba por llegar. <Después de aquellas primeras
versiones del compilador, al que Floren dedicé sus ratos libres durante varios afios, desarrollamos
el kernel R1, que era una herramienta que dabamos a nuestros colaboradores para que
desarrollasen sus propios juegos. Nosotros los produciamos», me explico Victor.

Juntos, Victory Florentino consiguieron que su kernel ocupase menos de 600 bytes, toda una proeza
que les permitié sacar mucho partido a la memoria de los ordenadores de 8 bits



La importancia del ndcleo R1 en el devenir de Dinamic fue enorme. Victor no recuerda por qué le
pusieron ese nombre, pero si que la primera version que pusieron a punto fue la de Amstrad, y luego
trabajaron en la de MSX. Ely Florentino consiguieron que este kernel ocupase tan solo 500 o 600
bytes, una cantidad de memoria muy inferior a los entre 8 y 10 Kbytes que acaparaban sus primeras
versiones. Este componente era un cdédigo maquina que aglutinaba todas las llamadas comunes de
las ROM de las distintas plataformas, a las que llamaba para dibujar en pantalla. Segun Victor,

«el kernel R1 hacia de todo. Poco a poco fue creciendo y ahadimos sprites. Lo hicimos hasta para
PC».

Durante nuestra conversacion, Victor apunté que Floren afrontaba el desarrollo del motor R1 desde el
punto de vista del informatico general, mientras que él estaba preocupado por la productividad, por
la eficiencia. Sin duda, formaban un buen equipo. Cuando empezaron a escribir el cédigo de sus
juegos en Amstrad dieron con otro aliado, MHT Ingenieros, una empresa especializada en la
fabricacion de maquinas para oficina y periféricos que vendia una interfaz RS-232 que podian
conectar al Spectrum para enviar el cédigo desde el Amstrad hasta este ultimo, de manera que se

ejecutase en la maquina de Sinclair.

Este juego no necesita presentacion para todos los que pudimos disfrutar la version original de 1988.
La magnifica portada de Luis Royo esta claramente inspirada en la imagen promocional de
Commando, la pelicula protagonizada por Arnold Schwarzenegger.



Cuando llegamos a este momento durante nuestra conversacion, Victor se mostrd visiblemente
emocionado alrecordar lo que para ellos habia representado el kernel R1 tras varios afios de
desarrollo. «<En realidad, habiamos escrito una especie de Unity capaz de generar el cédigo para
todas las maquinas. Al final incluso lo portamos a un editor de PC, a medida que lo fuimos
mejorando, y empezamos a trabajar en ordenadores con disco duro. Desde alli lo trasmitiamos a la
maquina que fuera», afirmoé con la intencion de que comprendiese el rol clave que habia ejercido este
componente en la historia de Dinamic.

La mencion que Victor hizo a Unity no estaba en absoluto fuera de lugar. Este motor es uno de los
mas utilizados en la actualidad porgue es una plataforma de desarrollo para Windows, OS Xy Linux
que tiene soporte de compilacion para una infinidad de plataformas objetivo, como son los
dispositivos moviles, los ordenadores personales, los dispositivos de realidad virtual, y, cbmo no,
también las consolas de videojuegos actuales, como Xbox One, Nintendo Switch o PlayStation 4. Y
desarrollar algo similar, de inferior ambicidon pero con un espiritu similar, a mediados de los afos 80,
con los recursos de la épocay un equipo de personas tan reducido, fue toda una proeza. Un hito que
tuvo su recompensa. Aqui es donde comienza la segunda parte de nuestra historia.

La conquista del mercado internacional

La puesta a punto del motor R1 marcé un punto de inflexién en Dinamic. «A partir de ahi haciamos los
graficos y el cédigo de los juegos en Amstrad, y desde ahi lo llevabamos a las demas maquinas,
Spectrum y MSX, con una rapidez enorme, por lo que la productividad era brutal», me aseguré Victor.
Y, para demostrarlo, me puso un ejemplo: «Pablo Ariza y yo tardamos menos de dos horas en
generar las versiones para Spectrum y MSX de Mega Phoenix a partir de la de Amstrad. Y todo ello
gracias al kernel R1». Esto sucedid en 1990, por lo que su motor ya se encontraba en una etapa de
madurez plena.

No obstante, no podemos seguir adelante sin retroceder un poco en el tiempo, justo hasta el
momento en el que los hermanos Ruiz se proponen utilizar por primera vez el kernel R1 con uno de
sus juegos. Aquel titulo era el mitico, y no exagero, Army Moves, un videojuego que en su momento
despuntd por su endiablada dificultad y su cuidado apartado técnico, pese a estar limitado por las
comedidas prestaciones de aquellas plataformas de 8 bits.


https://www.xataka.com/videos/adam-demo-nos-demuestra-hasta-donde-pude-llegar-unity-en-buenas-manos-y-una-nvidia-gtx-980

Army Moves era un juego endiabladamente dificil, pero también resultaba emocionante cuando te
hacias con su mecanica de juego. Su éxito propicio la aparicion de dos secuelas: Navy Moves y Arctic
Moves.

Corria el ano 1986, y en aquella época el mercado europeo de los videojuegos estaba liderado por
una editora inglesa que habia conseguido un éxito enorme gracias a su habilidad a la hora de hacerse
con algunas de las licencias cinematograficas que mas pegaron en esos afnos, como Batman,
Robocop o Rambo lll, entre otras. Ocean era, en esa época, lo que Electronic Arts, Take-Two
Interactive o Activision son hoy en dia. Era quien «partia el bacalao». Y conseguir que editase tus
juegos fuera de Espafa era la manera mas segura de conquistar mercados como el britanico, el
francés o el aleman.

Ocean era la editora con el potencial necesario para abrir las puertas del mercado internacional a
Dinamic, y los hermanos madrilenos no tardaron en conseguir firmar con ella

El Commodore 64 aun era una plataforma incOmoda para Dinamic porque su arquitectura era muy
diferente a la del Spectrum, el Amstrad y el MSX. Tanto que el motor R1 no podia generar el codigo
para esta maquina. Y su importancia fuera de nuestras fronteras era considerable, especialmente en
el mercado inglés, en el que el ordenador de Commodore tenia una legion de adeptos (no es para
menos habida cuenta de las estupendas posibilidades técnicas de este microordenador de 8 bits).

Aun asi, Victor y sus hermanos tenian una herramienta muy valiosa para generar las versiones de
Spectrum y MSX a partir de la de Amstrad en muy poco tiempo. Tenian un caballo ganador. Y lo
sabian. Asi que decidieron empezar a enviar sus juegos a las editoras mas importantes que habia
mas alla de nuestras fronteras. Una de las primeras con las que trabajaron fue Ariolasoft,
subsidiaria de la alemana Ariola Records, y con la que pactaron la distribucién de Camelot Warriors,
otro de los juegos por los que, aun hoy, Dinamic es recordada.



Para muchos aficionados el Commodore 64 fue el mejor ordenador, desde un punto de vista técnico,
de la generacidn de los 8 bits. Aun hoy muchos entusiastas siguen utilizandolo para hacer
demostraciones técnicas en ferias de retroinformatica.

Victor evoca con una curiosa mezcla de nostalgiay emocion coémo ély sus hermanos enviaban los
juegos por correo, en pequenos paquetes que contenian sus titulos en cintas de casete, lo que les
obligaba a esperar dias, incluso semanas, hasta obtener una respuesta. Después, cuando esta
llegaba, si era positiva se desplazaban hasta las oficinas de la editora, que casi siempre estaban en
Inglaterra, para negociar los derechos de autor y firmar el contrato.

Army Moves y el kernel R1 resultaron ser esenciales para convencer a Ocean de que debia apostar
por unos jovencisimos programadores espafoles que derrochaban talento

Hasta que, por fin, llegé Ocean. Victor me confeso que gracias a R1 pudieron tener Army Moves en
MSX, una plataforma que también tenia mucho tiron en el Reino Unido. A los responsables de Ocean
les gusto este juego y les invitaron a ir a sus oficinas para conocerse, aunque, en esta ocasion, solo
Pablo viajé a Manchester. Victor tuvo la oportunidad de conocer las oficinas de Ocean poco tiempo
después, y resulta curioso el detalle con el que es capaz de describirlas: «Estaban en un edificio
antiguo, amplio, en una de esas tipicas construcciones inglesas de ladrillo. En la parte de arriba
estaban las oficinas, y, en el s6tano, que era enorme, estaban todos los programadores, en
cubiculos».

Cuando regreso a Espana, Pablo contd a Victor que lo primero que hicieron los responsables de
Ocean que lo recibieron en Manchester fue llevarlo al s6tano, en el que habia una legién de
programadores aporreando las teclas de aquellos pequefos microordenadores de la época. En uno
de aquellos cubiculos habia un programador en cuya pantalla aparecia un juego que a Pablo le
resulté familiar de inmediato: Army Moves. Pero no era la copia para MSX que ellos les habian enviado
desde Espana. Aquella versién de su juego estaba corriendo sobre un Commodore 64, y los
hermanos Ruiz aln no la habian programado.
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Esta captura de la version de Army Moves para Commodore 64 demuestra lo que nos ha contado
Victor: los programadores de Ocean se encargaron de desarrollarlo para este microordenador a partir
de la cinta que Dinamic les envid en 1986.

La persona de Ocean que en ese momento actuaba como maestro de ceremonias para Pablo le
confeso6 que todavia no habian podido completar la version para Commodore 64 de Army Moves, pero
ya la tenian muy avanzada. Aquel despliegue de medios, unido a la sorpresa que representé para
Pablo ver como aquella persona accedia a la planta baja, la de los programadores, colocando su
indice sobre un lector biométrico de huellas dactilares (algo que en los afios 80 Unicamente solia
verse en las peliculas estadounidenses), precipitd lo inevitable: Pablo firmé el contrato que les unia
a Ocean para distribuir no solo Army Moves, sino también muchos otros juegos que Dinamic lanzd en
anos posteriores.

El motor R1 les permitié generar las versiones que necesitaban, y un buen juego, como lo fue en su

dia Army Moves, les abrid de par en par las puertas del mercado internacional. Lo demas... es
historia. En cualquier caso, no puedo poner fin a este articulo sin dedicar unas lineas a la enorme
influencia que ha tenido no solo el trabajo de Victor Ruiz y sus hermanos, sino también el de todos
aquellos programadores que nos hicieron sofiar en los 80 con sus videojuegos, en tantas personas
que, pocos anos después, decidimos estudiar informatica y pasarnos buena parte de nuestra vida
pegados al teclado de un ordenador. Programando. O escribiendo. Eso es lo de menos...
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Articulo original:

Asi fue como Dinamic conquisté el mercado cuando Unity ni siquiera era un proyecto
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