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¢ Sabias que, hace veinte afos, Espafa fue una de las potencias del videojuego
europeo? Ocho Quilates, una historia de la edad de oro del software espafiol es un
repaso a los origenes de la industria espafiola del videojuego en los tiempos de los 8
bits.

Puede que los ochenta te recuerde a los afios del bocadillo de Nocilla al salir de clase,
Naranjito, El Equipo A y Mecano. Pero también fueron el momento historico en el que
el videojuego comenzo a convertirse en el monstruo que es ahora gracias a los
microordenadores de 8 bits: el ZX Spectrum, el Amstrad CPC, el MSX, el Commodore
64.

Alrededor de este tinglado tecnoldgico, un puiiado de jovenes imberbes (y alguno con
unos cuantos afios de mas) levantaron de la nada una industria inexistente hasta ese
momento. Nombres como Dinamic, ERBE, Made in Spain, Opera o Topo se ganaron a
pulso un lugar en el corazon de una generacion entera de espafioles que descubrio
gue el ordenador servia para algo mas que para hacer los deberes de clase.

Ocho Quilates pretende ser una cronica de esos afos contada por boca de sus
protagonistas. Es una historia de pioneros, de primeras veces, de suefios y de
decepciones. En resumidas cuentas, es otro relato mas en el que sus protagonistas se
abren paso en el mundo adulto a la vez que montan sus negocios desde cero sin
poseer la mayoria de edad.

En definitiva, la historia de una generacion brillante que marc6 para siempre nuestra
cultura.

Si todavia se te erizan los pelos cuando oyes hablar de La Abadia del Crimen, Navy
Moves, Mad Mix Game, Livingstone, Supongo, La Aventura Original, Abu Simbel
Profanation, Silent Shadow, Sir Fred, La Pulga, Mot, Lorna, El Misterio del Nilo, After
the War, Emilio Butraguefio o Fernando Martin. Si aun se te escapa una lagrimilla
cuando alguien te habla de Afteroids, Army Moves, Fred, Goody, Desperado, Narco
Police, Risky Woods, Rocky, Perico Delgado, Humphrey o Paris-Dakar, bienvenido,
porgue estas en casa.
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A mamd, papd, Sergio, Fernando y Tita,
para que tengan una prueba escrita de lo mucho que les quiero.



A Elena,
eres tan guapa que dueles.






Fe de erratas: Por un error de interpretacion, y por expreso deseo de Carlos Granados, su
sobrenombre en este segundo volumen se ha transcrito como Charlie, tal y como le gusta
escribirlo. Ademas, no es cierto que en la actualidad Granados viva alejado de la programacion,
como se afirmaba en el primer volumen, tal y como le hizo saber al autor antes de la
publicacion de este segundo libro: «Ahora mismo estoy de lleno metido en el desarrollo de
aplicaciones web y de aplicaciones para iPhone y Android».
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Introduccion

La historia de la Edad de Oro del software espafiol es una narracion henchida de eventos
trascendentales, decisiones necesarias que cambiaron el destino econémico y vital de usuarios y
compafiias, Big Bang emocionales que generaron universos financieros completos, y realidades
implacables que llenaron de pesadillas los suefios de futuro edificados tanto por empresas como
por jugadores. Y ademas de todo lo mencionado es una historia de puertas que se abrieron, y
puertas que se cerraron. O que se cerraron y después abrieron. Me explico.

Una de esas puertas la abrio el visionario Paco Pastor a fabricantes y consumidores de
software cuando, estando en 1987 al frente de Erbe, resolvio bajar el precio de los videojuegos,
de aproximadamente 2.000 a 875 pesetas. Tan importante y exitoso fue aquel tijeretazo
monetario dado al devenir comercial de los programas espafioles —los cuales estuvieron
entonces a punto de perder la vida en cruenta batalla contra la pirateria—, que ain con el tiempo
de por medio tal decision llega incluso a dividir el libro Ocho Quilates en dos volumenes,
ambos estos piezas de un puzle que al recomponerse conforma un todo compacto, necesario e
imprescindible. La otra gran bisagra que posibilit6 un cierre y apertura de puertas, o
exactamente al contrario dependiendo de la situacion y forma de entender las cosas —en aquel
momento, y ahora— de cada compafiia y persona fisica de manera individual, fue la llegada del
PC y demas maquinas de 16 bits, y la consiguiente eleccion de las mismas por muchos usuarios
como sus plataformas de juego favoritas. No son pocos los hacedores y degustadores de
software ochentero que entienden los dos puntos de inflexion sefialados como la finalizaciéon del
auge y el comienzo del declive de la época dorada del videojuego espafiol. Si, es cierto que
algunas de las mas florecientes empresas del sector de aquel entonces se hicieron afiicos como
fragilisima cacharreria cuando Amiga, Atari ST, Mega Drive o Super Nintendo irrumpieron en
su terreno igual que lo haria una estampida de ruidosos elefantes destrozones: Topo Soft
desaparecio tras alargar artificialmente la sombra de lo que fue y conseguir acariciar a duras
penas el mercado del PC, y Opera se hundio6 en silencio abrazada al «plus» que afiadi6 a su
nombre. Afortunadamente tienen ustedes entre manos el volumen dos de Ocho Quilates, en el
que Jaume Esteve y sus entrevistados les ofrecen el relato completo y magistral de como estas
compafiias llegaron a tan tristisima situacion; lo cierto es que muchos presenciamos en directo
como se cerraban, lenta pero inexorablemente, las puertas de Topo y Opera. Y fue un
espectaculo amargo de contemplar.

Pero hubo empresas que encontraron vias de escape, accesos abiertos a través de los cuales
pudo vislumbrarse un futuro resplandeciente y prometedor. Pecaré de optimismo exacerbado
aun a sabiendas de que la transicion fue espinosa para todos, y bien claro tengo que muchos
vivieron situaciones auténticamente complicadas. Pero a dia de hoy y con bastantes afios
transcurridos desde que aquellos acontecimientos tuvieron lugar, yo sélo puedo ver cosas
positivas en, por ejemplo, la conversion de Dinamic Software en Dinamic Multimedia. Y me
alegra que Made in Spain / Zigurat cambiara el desarrollar titulos de 8 bits por crear juegos para



recreativas. Sencillamente, porque las cosas hubieran cambiado de todos modos mas tarde o
mas temprano, y porque he tenido y tengo constantemente el placer de disfrutar tanto los
programas alumbrados por Dinamic Software, como los que fueron posibilitados por
encarnaciones empresariales de dicha compafiia nacidas en posterioridad a la Edad de Oro. Lo
mismo podria aplicarse a Zigurat / Made in Spain. Incluso, y permitan que les diga mi opinion,
no fue malo per se para quien jug6 —y atn juega— titulos clasicos hispanos que Opera o Topo
Soft desaparecieran: al fin y al cabo el software que estas desarrolladoras fabricaron durante su
existencia sigue ahi, fue y es disfrutado cuando se quiera, y aquellos de sus integrantes y
fundadores recuerdan esa etapa de sus vidas cuando son preguntados al respecto como una
época hermosa que fue vivida y bien vivida. ¢Qué sentido tiene aqui hablar de auge o
decadencia? Es, sin mas, una etapa: una puerta que se abri6 y luego se cerrd, o se cerrd y abrio,
y entremedias, hubo tiempo para generar Big Bang financieros desde un estallido de pasion,
enfrentar vendavales de cambio, y tomar acertadisimas decisiones en el fragor de la batalla. Una
historia rotunda que narra la época pretérita de nuestros queridos videojuegos y que, con sus
malos y buenos momentos, fue disfrutada y atin hoy dia puede seguir siendo disfrutada.

Logicamente, esto es mas facil de entender para quien vivio dicha etapa y ahora se relaja
observando el bosque software con distancia de por medio, sin que molesten los arboles de los
problemas y dificultades que entonces surgieron. Asi pues, solo concibo una forma de
comprender aquella época: recordando —o emulando el haber disfrutado lo vivido— mediante
la lectura, en su conjunto y en su totalidad, de la obra Ocho Quilates completando el puzle de
dos volumenes. Por lo demas, ya lo hice en una ocasion cuando prologué la primera mitad, y lo
hago de nuevo ya que se me brinda la oportunidad de repetir en la segunda: amigo Jaume
Esteve, te doy las gracias una vez mas por haber creado un todo que nos permite comprender
cada parte. Ese todo se llama Ocho Quilates, una historia de la Edad de Oro del software
espafol.

Juan Carlos Caballero, Adonias,
es una de las mentes maestras detrds de Mondo Pixel.
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Una bajada a 875 por hora

Por norma general, los textos que introducen cada afio no exceden los dos o tres parrafos.
Con el 87 voy a tener que hacer una excepcion, que para algo es el afio que mas paginas ocupa
en este relato.

No hay mejor termémetro para hacernos una idea del impacto que tuvo el videojuego
espafiol en la sociedad que el reportaje que El Pais Semanal!!! le dedicé durante los primeros
meses del afio, justo antes de una famosa bajada de precios de la que hablaré.

El reportaje, que lleg6 a ser portada del suplemento dominical, mostraba en la primera
pagina de la revista a los componentes de Dinamic y no dudaba en calificar de «genios del
ordenador» a todos los personajes que aparecian a lo largo del relato.

Un texto en el que se podian encontrar citas de los principales responsables de Dinamic asi
como de Zigurat y de otros tipos relacionados con la informatica que optaron por otras vias.
Pero si algo fascinaba a El Pais era la imagen de éxito que ya he dicho que rodeaba a los
responsables de las distintas firmas espafiolas.

«Un ejército de adolescentes autodidactas irrumpe en la informatica con las primeras
creaciones hechas totalmente en Espafia. El ayer camarero es hoy experto en programas de
gestion, y chavales que hace dos afios comenzaron en una buhardilla, dirigen hoy una prdéspera
sociedad an6nima que es la tinica exportadora espafiola de videojuegos. Genios del ordenador,
donde hay directores generales con sélo 20 afios de edad y chavales que con 15 ya han ganado
su primer par de millones de pesetas».

José Antonio Morales, que aparece fotografiado en el reportaje, recuerda muy bien esa
imagen que les otorgaban los medios: «Ninguno ganamos dinero con los juegos, y en Opera
éramos los duefios de la empresa. Recuerdo en El Pais una portada de los jovenes millonarios
que era absolutamente mentira. Ganabamos lo suficiente para vivir bien y, sobre todo,
divertirnos como nos divertiamos. Paco Menéndez hizo el mejor juego de la historial?! y no hizo
dinero. Ganaron los que los distribuian. Los que estabamos haciendo juegos, no. Tampoco
Victor y Pablo [Ruiz]. Habran ganado dinero para vivir bien».

A pesar de las innumerables erratas en lo relativo a los nombres de los juegos, el reportaje
aporta algunos datos interesantes, sobre todo porque en su momento tuvo acceso a cifras que no
han llegado hasta nuestros dias. Gracias a ese texto podemos saber que Rocky fue nimero dos
en Inglaterra o que West Bank lleg6 a la sexta posicion en las islas, la misma que consiguio el
Slapshot de Morales. Volviendo a las cifras, las de Dinamic eran espectaculares. Habia crecido
un 2.000% en 1985, un 200% en el 86 y la prevision de crecimiento para el 87 era del 100%.

En este contexto, es interesante hacer un alto en el camino y poner el foco sobre la pirateria,
causante de que ese afio el mercado explotara, para bien, en mil pedazos. Esa explosion, unida a
un pufiado de lanzamientos que se recuerdan entre los grandes de este periodo (Game Over, El



Misterio del Nilo, Livingstone, Supongo, La Abadia del Crimen) fueron los responsables de que
Micromania, en una retrospectiva de lo que habia significado el 87 para el videojuego publicada
a principios de los noventa, calificara este afio como la Edad de Oro del software espaiiol>!.
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La interminable sangria del parche en el ojo

Con escasos tres afios de vida, el software espafiol llegdo a 1987 en una situacién mas
delicada de lo que pudiera parecer. A pesar de que hasta este momento la pirateria ha aparecido
en contadas ocasiones en este relato, era un problema patente desde el primer dia*l. En pleno
siglo xx1 desayunamos, comemos y cenamos con las quejas de la industria cultural al respecto
del dafio que le producen las copias ilicitas (ya sea de musica, cine o videojuegos) a su sector
particular. Y, ojo, son las quejas propias de un modelo de negocio que se viene abajo por culpa,
en gran medida, de Internet y de no saber adaptar los modelos de negocio a las necesidades
actuales.

La pirateria en el sector del videojuego fue un problema bastante mas serio. A diferencia del
cine o la musica, el videojuego ha tenido que luchar contra ella desde sus mismos inicios, por lo
que lo ha tenido doblemente dificil para levantar unas estructuras estables desde las que
afianzarse y poder mirar hacia el futuro. Esta amenaza inicial también despert6 a la industria,
que ha tenido que combatirla desde el principio. No es casualidad que hoy se encuentre en
mejor situacion que sus compafieros de viaje.

Para las compafiias de las que he hablado, la creacion de videojuegos era un hobby
ocasional hasta la profesionalizacion (Dinamic, Made in Spain) o se reducia a una division de
entretenimiento de un grupo empresarial dedicado al hardware (Indescomp). La
profesionalizacion de las dos primeras y la aparicion de Opera Soft las ponia en un aprieto ya
que, a partir de principios del 86, el éxito de sus empresas estaba mas que amenazado por la
pirateria.

Una pirateria que, a pesar de no existir Internet, lo tenia muchisimo mas facil de lo que



parece. Por lo general, los juegos se vendian en cintas de casete o en discos de 5 % o 3 V4. Para
copiarlos tan solo hacia falta un ordenador con una unidad de disco o un equipo de musica con
doble pletina y el juego en cuestion.

El Rastro en Madrid, el Mercat de Sant Antoni de Barcelona o el Mercadillo de La Alameda
de Sevilla se convirtieron, a mediados de los ochenta, en los centros neuralgicos de la pirateria
en Espafia. Se podian encontrar todas las novedades a precios hasta seis veces inferiores a los
del mercado, y eso en el caso de que aqui estuvieran a la venta, ya que en repetidas ocasiones
los lanzamientos del Reino Unido llegaban antes a los hogares por la via ilegal que por la legal.
Las copias en muchas ocasiones estaban a la venta tal cual, en las paradas, expuestas al publico
aunque en ocasiones el pirata de turno también tenia todo su catalogo compuesto por originales.
Como si de un trapicheo en el Baltimore de The Wire se tratara, el jugador le pedia un juego, le
pagaba por adelantado y recibia su copia unos minutos mas tarde sin saber de donde habia
salido.

De todos los tipos que poblaban la plaza madrilefia, hay un testimonio muy valioso por su
bagaje. No s6lo por su papel de pirata de la época, sino porque relne experiencia en varios
ambitos de la industria en una sola persona.

Me refiero a Miguel Angel Villas, mas conocido como Abraxas!®.. Madrilefio de toda la
vida, es toda una institucion en lo referente a Amstrad en Espafia, microordenador del que posee
una coleccion interminable de juegos y documentos que se encarga de preservar como lo que
son, un tesoro.

Contra la imagen demonizada que los medios y el imaginario colectivo tienen del pirata
informatico, Abraxas se presenta como lo que es, un tipo totalmente normal. Peina canas, lleva
gafas y puede sacar pecho para contar como era uno de los pocos que manejaba el cotarro en el
Rastro.

Su relato, como el de tantos, comienza ligado a un Spectrum. «Mi hermano mayor compro
uno nada mas salir. Yo tenia dieciséis afios y para mi era el vicio del momento, como para toda
persona que probaba un ordenador. Eramos unos viciados de las recreativas y el Spectrum era lo
mas parecido a tener una en casa. Te gustaba y querias mas. Aprendi a programar Yy, claro,
[llegd] el problema de siempre: la economia», rie.

Hasta principios de 1987, el estandar en los precios de los videojuegos se habia colocado
alrededor de las 2.000 pesetas (unos 12€) del momento. Incluso Dinamic, que comenzo
vendiendo sus juegos a mil pesetas!®], también subi6 el precio de sus productos en cuanto
delegd la distribucion en una medida que impuso ERBE, dominadora del sector en suelo
espafiol, y a la que el resto de mayoristas se unieron. «Habiamos comenzado con mil pesetas y
pasamos a 1.800 porque ERBE nos dijo que era el precio al que vendia los juegos de U.S. Gold
o de Ocean —apunta Pablo Ruiz—. Y tuvimos que hacerlo por exigencias. Pero nosotros
siempre habiamos apostado por mil».
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Usuarios madrilefios frente a un puesto del Rastro.

De vuelta con Abraxas, es interesante comprobar como treinta afios después la relacion entre
lo que costaba un juego y un sueldo medio no anda muy desencaminada: «L.os juegos en aquella
época costaban 2.000 pesetas, jlas copias en tienda!l”l He comprado copias en tienda, de
Ultimate, que costaban mas de 2.000 pesetas. Y los originales de Spectrum estaban a 2.000 y
pico. Las copias costaban unas 1.800 y los originales unas 2.500. Te hablo de 1983, quince
euros de la época, cuando un sueldo normal a lo mejor era de 40.000 o 50.000 pesetas al mes!®],
No habia economia que soportase eso. Si era verdad que se compraban originales en la medida
que podias, pero querias mas».

El primer método para saciar ese ansia fue algo tan sencillo como el intercambio:
«Empezamos a tener una pequefia coleccién de juegos, una veintena, y pusimos un anuncio para
intercambiar. No habia ningiin motivo salvo querer jugar mas y no tener capacidad econémica
para comprar. Colocamos el anuncio en Segunda Mano, el eBay de entonces, y a base de
intercambios conseguimos pasar a una coleccion de cerca de cien juegos. La cuestion era tener
mas. Todo el tiempo que me dejaba en los estudios lo dedicaba al ordenador. Los fines de
semana podia estar dieciocho horas frente a la pantalla tranquilamente. Desde las doce de la
mafiana hasta las cuatro de la madrugada, s6lo paraba para comer».

Desde el punto de vista de un jugador en 1983, vender copias piratas de juegos en la calle
que también se vendian pirateados en las tiendas no era una practica reprobable. Poco a poco
comenzaron a aparecer vendedores particulares que detectaron una oportunidad de negocio en el
incipiente mercado del videojuego: «Existia la red oficial de tiendas, que una parte a su vez era
pirata, y luego habia gente que empez6 a vender. Una vez que tenias una cierta cantidad [de
juegos], entraba el punto autodidacta. Cémo copiar, coémo desproteger!®! juegos. En general,
cada compaiiia siempre usaba la misma proteccion, aunque a veces habia evoluciones, era
complicado. En Inglaterra las empresas productoras de juegos tenian muchas protecciones
comunes porque era una tecnologia que se revendia a los desarrolladores».

¢Y en Espafia? El juego espafiol fue mucho mas sencillo de piratear: «Aqui cada compafia



desarrollaba su propia proteccion. Las espafiolas en general eran faciles porque no gastaban
muchos recursos. La realidad transmitié que te podias dedicar tres meses a hacer las mas
rimbombantes protecciones pero que siempre habia alguien que en un dia se la saltaba. El
primer ejemplo fue Camelot Warriors. El original, la primera version, salié con un una pieza de
hardware que se conectaba al Spectrum. La primera version que salio en el Rastro, a la semana
siguiente, era con un prototipo de madera que lo hacia funcionar. Y al cabo de dos o tres
semanas ya estaba completamente desprotegido».

Pero antes de pasar al submundo que se cre6 en el Rastro, voy a volver sobre la pista de
Abraxas para entender mejor su llegada hasta alli. Antes de acabar en el famoso mercadillo
callejero se hizo un nombre en los circuitos de venta de segunda mano: «Supimos que habia
gente que vendia. Era una retroalimentacion del vicio: no lo haciamos por el negocio, todo lo
que ganabamos nos lo gastabamos en comprar juegos originales que a su vez copiabamos. No
recuerdo bien la fecha pero puede que en el 83 o asi los vendiéramos a quinientas pesetas,
cuando el original costaba 2.000 o 2.500, cinco veces mas. Llegamos un poquito tarde y
tuvimos que pelear los precios, ser mas agresivos: comenzamos a vender a trescientas pesetas.
Tuvimos muchisima demanda».

Esa elevada demanda no comportaba unos ingresos considerables. Ya lo ha explicado Villas,
casi todo lo que se ganaba se reinvertia en novedades: «No ganabamos dinero. Todo el que se
sacaba servia para comprar originales. Habia que vender cinco, seis, siete copias. En nuestro
caso, a 300 pesetas, habia que vender unas ocho copias para comprar un original. En ese
momento no era negocio, era un método para ampliar la coleccién!!?l. Era vicio, coleccién,
queria mas y era una forma de obtenerlo. Al final, nos conociamos cuatro o cinco y cada uno
que conseguia una novedad la intercambiaba».

BT e

Varios tenderetes del Rastro en los que se pueden ver carteles anunciando Amstrad, Commodore
0 Spectrum.

En un reportaje que el extinto canal C: de Canal Satélite Digital emitio hace afios, un pirata



de rostro oculto y que supuestamente responde al nombre de David, discrepa. Asegura que los
motivos que empujaban a los piratas a vender juegos eran puramente economicos: «En aquello
nos metimos por dinero. Esto que cuentan que te metias en los programas y hacias historias,
todo como muy tecnologico y de guante blanco, no. Todo era para sacar pelas mas o menos facil
con los minimos medios. Te metias en el Rastro con una mesa y a sacar dinero, nada mas. No
era el ambiente romantico que venden los hackers».

De vuelta a Villas, en 1984 cambié su modelo de negocio cuando Indescomp comercializo
el Amstrad de Alan Sugar en Espafia y el madrilefio decidié hacerse con uno para convertirlo en
el centro de su emporio: «Soy famoso por el Amstrad. En el 84, cuando sali6, el Amstrad CPC
464 era un ordenador bastante mas potente: monitor incorporado, mas graficos, mayor
capacidad de trabajo. Lo compramos en cuanto sali6. El Spectrum lo vendimos porque era un
mercado saturado, mucha gente se dedicaba a ello. El de Amstrad era un terreno virgen. Ahi si
que fuimos los primeros. A mi me pill6 en la mili. Tuve que hacerla cuando era obligatoria y
estando de servicio, mas o menos en el 85, ya teniamos una coleccion de unos treinta, cuarenta
o cincuenta juegos. Nos enteramos que, ademas de la segunda mano, que era donde se habia
movido todo el mercado, habia un lugar en el Rastro donde se juntaba toda la gente que se
dedicaba a las copias».

Un grupo que se habia comenzado a reunir a lo largo de 198411 y al que se junt6 Abraxas
un afio mas tarde: «Entré muy tarde, en el 85. Compramos una mesa de estas de camping para
merendar y llevé unas cuarenta o cincuenta copias a quinientas pesetas, porque los originales de
Amstrad siempre fueron mas caros que los de Spectrum. Pude subir el precio por la escasez y la
falta de titulos y competencia. Monté una mesita en mitad del Rastro cuando no habia que pedir
permiso al Ayuntamiento!'?! ni nada».

El éxito de Abraxas, que lleg6 para cubrir una necesidad de mercado, fue inmediato:
«Vendimos todo lo que llevamos, o practicamente todo. A quinientas pesetas, unas cuarenta
copias: 20.000 pesetas. Ahi empezo6 el negocio de la pirateria». Gracias a esa inversion inicial,
convirtié en un modo de vida lo que habia comenzado como un método para conseguir todos los
juegos posibles.

«Era mi trabajo. Tenia diecinueve afios, me ubiqué en un sitio mejor, fui creciendo. Ser el
primero me permitio crecer porque no era competencia de los que estaban, que eran de
Spectrum o de Commodore, sistemas anteriores. Luego me sali6 competencial'3], que bajé los
precios. Yo los mantuve porque, sin pecar de falsa modestia, era el mejor. Utilizaba cintas de
mejor calidad y tenia originales de todo con lo que mis copias eran mas fiables. Hacia
fotocopias de las caratulas originales, de las instrucciones. Era lo mas parecido posible al
original».

El negocio del Rastro comenzo a crecer de tal manera que los cabecillas, Abraxas entre
ellos, tuvieron que organizarse. El objetivo, conseguir todos los estrenos aunque ello implicara
hacer una visita presencial al principal distribuidor del pais.

“Mi trabajo, de lunes a viernes, era visitar todas las casas de soft y las tiendas de



videojuegos a por novedades. Ellos no sabian que yo vendia en el Rastro. De hecho, compraba
directamente a Paco Pastor en ERBE cuando estaba en Santa Engracia. Llamaba:

—«¢Qué novedades tenéis?»

—«Esta, esta y esta».

—«Resérvamelas, que voy a buscarlas».

«Estaba incluso su mujer, que era la que atendia al publico, y te lo vendia. No sabian nada.
Pero daba igual que compraras en ERBE o en El Corte Inglés. La diferencia era que ERBE
normalmente las tenia un dia o dos antes que El Corte Inglés. Me interesaba tenerlas cuanto
antes porque las podia desproteger!!4).

Para Abraxas, ser el referente de Amstrad le llevd a convertirse en un experto de las
desprotecciones y las colecciones de juegos grabados en un solo diskete: «Desproteger para
Amstrad te facilitaba las copias. Una grabacion en cinta estaba en torno a diez minutos si la
hacias de casete a casete. En copia rapida de doble pletina a lo mejor eran siete u ocho. Pero si
hacias la carga desde disco en Amstrad, tardaba unos quince segundos. El tiempo era
practicamente nulo. Podias hacer muchas mas copias en menos tiempo. Cargar desde cinta eran
diez minutos, cargar desde disco eran veinte o treinta segundos».

Con Amstrad y Spectrum afianzados en el mercado espafiol, ambos con un parque que
crecia exponencialmente, el volumen de negocio paralelo al del comercio tradicional fue
creciendo a lo largo del 84, del 85 y del 86. El nivel de adelanto que tenia el nicleo duro del
Rastro era tal que los lanzamientos ingleses llegaban a Espafia unos pocos dias mas tarde de su
lanzamiento en las islas.

«Las novedades, tanto extranjeras como espafiolas, llegaban antes a los circuitos de compra-
venta callejeros que a las tiendas habituales. Desde la salida de un juego en Inglaterra y su
llegada a Espafia habia unos dos o tres meses de diferencia. Al Rastro podia llegar en una
semana. Dependia de como nos cuadrara el viaje. Si en Inglaterra salia el martes y daba la
casualidad que alguien iba el miércoles y volvia el jueves, el domingo estaba a la venta. Era un
circuito muy rapido, cuatro o cinco dias. Estaba tan bien organizado que los juegos espafioles
aparecian incluso antes de que se publicaran por las filtraciones. Siempre las ha habido».

Abraxas no se cansa de repetir que su trabajo de pirata en el Rastro no le retir6 de la vida
laboral. Al contrario, ganaba lo justo para mantener su ritmo de vida, tener las novedades
preparadas y poco mas. ¢Quién era el encargado de traer el ultimo hit desde Inglaterra en unos
tiempos en los que ni Ryanair, ni Easyjet, ni el turismo low cost existian?

«Un billete de avion costaba 100.000 pesetas a mediados de los ochenta. Del Rastro no
viajaba casi nadie pero habia contactos, gente que tenia un padre piloto o algo por estilo, que se
utilizaban de correos. Se les pagaba una cantidad, les ddbamos una lista de juegos y los traian en
un viaje. Yo solo viajé una vez. Estuve una semana pero vine con muchas novedades. Me salio
gratis».

Si por algo tuvo éxito el Rastro, ademas de por tener todos los juegos imaginables a los
pocos dias de su lanzamiento, fue por venderlos a precios irrisorios. Hasta que ERBE, a



principios del 85, no comenzo6 a ejercer su posicion de dominio, el rango de precios en tiendas
oscilaba entre las mil pesetas con las que comenzd Dinamic, sin ir mas lejos, hasta las 2.500 de
algunos titulos de importacion. Cuando ERBE comenzé a manejar el cotarro, las cifras se
estabilizaron en torno a las 1.800 y las 2.100 pesetas, un precio mas caro si hablamos de juegos
en disco. Obviamente, habia juegos de gama economica que se movian en registros mucho
menores, pero las novedades nunca se encontraban por debajo de esos numeros. Ante tales
precios, conseguir los mismos titulos por un valor seis veces inferior al del mercado era un
caramelo para los compradores, que hasta se podian arriesgar a comprar una copia defectuosa.
La inversion y el riesgo eran minimos.

«En el Rastro, el precio de Spectrum terminé en doscientas cincuenta pesetas, y el de
Amstrad bajo a cuatrocientas cuando crecio bastante el mercado. Siempre hubo gente que
vendia un poquito mas barato, diez juegos de Spectrum por 1.500 o 2.000 pesetas. El mercado
de las cintas era mas amplio, pero se han vendido las dos cosas. Al principio solo cintas y luego
discos, que eran muy caros. Un disco virgen de tres pulgadas costaba 1.500 pesetas. Los juegos
en discos originales, entre 4.000 y 5.000 y yo pedia 2.000 o 2.500 por ellos con lo que cupiera
en un disco. Desproteger también te permitia mezclar juegos, en un disco podias meter tres,
cuatro o cinco, dependiendo de la longitud. Podia venderlos por 3.000 o 4.000 en funcién del
numero de juegos o de la dificultad».

Con unos precios tan reducidos, el éxito era tal que Abraxas confirma que en el Rastro
tenian salida hasta titulos desconocidos que no habian tenido exposicion mediatica: «Los que
mas se vendian eran las novedades y los mas conocidos. Pero la ventaja es que de cualquier
titulo, por desconocido o raro que fuera, podias vender cuarenta unidades en un domingo
normal. Siempre recuperabas la inversion de tener un original, por eso compraba todos los
originales. Por calidad, porque me gustaba y porque quedaba mucho mejor».

Una vez apreciada la magnitud del éxito del Rastro es mucho mas sencillo apreciar el
fracaso comercial que suponia para estudios y distribuidores. Para Microhobby fue un problema
capital casi desde el primer nimero. La popular revista hizo varios llamamientos para condenar
la practica y para concienciar a los jugadores de que, si no compraban originales, no habria
manera de mantener la incipiente produccién de juegos nacionales.

La industria espafiola del videojuego, un recién nacido que apenas gateaba y era capaz de
dar dos pasos sobre sus propios pies, corria peligro de muerte casi antes de su nacimiento. De
vuelta a lo que he explicado al principio del capitulo, una cosa era afrontar la pirateria cuando el
videojuego era poco mas que un hobby como en los primeros afios de Dinamic o Made in Spain
y otra bien distinta tener que lidiar con ella cuando cada mes habia que pagar facturas,
alquileres, néminas y llenar la cesta de la compra.

Asi, a principios de 1987, tras un afio de negociaciones, estudios de mercado y demasiados
quebraderos de cabeza, Paco Pastor aprovecho la fuerza de ERBE como principal actor de la
distribucion en nuestro pais e hizo, posiblemente, el movimiento clave que permitié crear una
industria del videojuego en Espafia a la altura de otros paises europeos.



2
Duros a cuatro pesetas

Si Abraxas y los piratas del Rastro madrilefio vivian una Edad de Oro paralela a la del
software, la situacion en las oficinas de ERBE era bien distinta. A la normalidad de tener cada
semana los lanzamientos de cualquier estudio europeo a precios de risa se contraponia la
desesperacion de Paco Pastor, que a pesar de haber detectado antes que nadie un mercado en
potencia, no era capaz de hacerlo despegar por culpa de la pirateria y por un modelo de negocio
que le penalizaba: los precios en las tiendas eran caros porque ERBE tenia que hacer un fuerte
desembolso con los productores.

«Importabamos directamente de Inglaterra. Tendriamos un margen de un 20% o 30%,
porque comprabamos producto final acabado. Pasados dos afios, teniamos el conocimiento de
que en el mercado espafiol habia una base instalada cercana al millon de Spectrums. De un
superjuego, un Rambo o un Decathlon, juegos que tenia todo el mundo, vendiamos cien, ciento
cincuenta, doscientas unidades. Del que mas, seiscientas, setecientas o, como mucho, mil
unidades. Hablo de cifras para Spectrum!1>1617,.

La situacion, a todas luces, era insostenible y mas cuando se sabia que el parque de
microordenadores crecia de manera exponencial. «¢Qué ocurria? Yo observaba que el negocio
de los videojuegos era brutal. Nacian revistas por todos lados. Apareci6 Microhobby, una
revista semanal para Spectrum con ventas de 100.000 ejemplares semanales. jSemanales! El
Spectrum se fortaleci6 una barbaridad y todo lo relacionado con ese mundo vendia cifras
astronomicas. Te hablo del millon de unidades instaladas. Si todos los chavales jugaban queria
decir que habia copias por absolutamente todos los lados. La venta de videojuegos piratas era
absolutamente cotidiana en el Rastro en Madrid o el Mercat de Sant Antoni en Barcelona».

Pablo Ruiz, de Dinamic, también vivia la sangria en sus propias carnes y recuerda el halo de
impunidad que se construy6 alrededor del Rastro: “La pirateria era inherente. En Spectrum
surgio en el mismo momento, la gente cambiaba las cintas de casete en el colegio o iba al Rastro
a por las novedades. La impunidad era muy parecida a la que puede haber ahora en Internet. En
los puestos encontrabas los juegos piratas y nosotros estabamos indignados. Existia una
asociacién llamada ANEXO, antes que ADESE!'®], que se quejaba y denunciaba que aquello
era un delito. Y la policia les contestaba:

—«Con la cantidad de cosas de las que me tengo que preocupar, ;COmMoO VOy a preocuparme
de los juegos piratas de los tenderetes?».

«Tu vas al Rastro ahora y no tienen nada ilegal, pero en aquel momento era normal».

El duefio de Sinclair Store, una de las mayores tiendas de los ochenta en Madrid, explicaba
en qué punto se encontraba el mercado en un reportaje que Microhobby!'®! hizo sobre el tema
en diciembre del 86: «La pirateria del software se ha cargado, por usar un termino definitivo, la
comercializacion del mismo [...], el escalén de distribucién». Para el comercial, a mediados del



85 fue cuando la actividad del Rastro comenz6 a hacer mella en los intereses de la industria.

Impotente ante la situacién, Paco Pastor opté por pasar a la accion y presionar a las
autoridades para atajar el problema por las malas. «Intenté, y ahora me doy cuenta que de forma
estipida, que se legalizara el tema del videojuego. Recuerdo dos o tres redadas en el Rastro en
Madrid, no recuerdo si se hizo alguna en Sant Antoni. Tenia que defenderme porque estaba
importando un producto por el que pagaba una barbaridad?®! y me encontraba con que me
estaban destrozando el mercado. Y lo mas gordo, las vendian a quinientas o setecientas pesetas.
jCono! A ellos no les costaba nada. Nada. Estaban ganando fortunas mientras nosotros
estabamos haciamos todo el trabajo sucio: importdbamos el producto original y lo
publicitabamos. Era una locura».

De las primeras redadas hay testimonios en las revistas de la épocal?'?223], Eran los primeros
meses de 1986 y el propio Abraxas, desde el otro lado, sufria en sus carnes los movimientos de
Pastor. «Las compafiias hicieron mucha presion y al final convencieron a algun estamento —
aclara Villas—. Pero no habia una legislacién!®4. De hecho, hoy, copiar un juego no es ilegal.
Nunca lo ha sido, por lo que no tenian argumentos por la parte judicial».

Visto que con pequefias escaramuzas no habia manera de intimidar a los gerifaltes del
Rastro, la policia organizé una gran redada en julio del 86 de la que incluso El Pais!?°! se hizo
eco. «No me llegaron a detener, me incautaron toda la mercancia y me hicieron pasar por los
juzgados de Plaza de Castilla a declarar. Nada mas, porque no habia ninguna ley en la que
basarse. Era un método coactivo, de fuerza bruta contra chicos de veinte afios», sostiene
Abraxas.

Ese pufiado de jévenes no estaba acostumbrado a la dureza policial de tiempos pasados ni
era la muchachada que se habia habituado al contacto con las fuerzas del orden no tantos afios
antes. «Cuando comenzo6 la presion policial realmente se hizo dificil vender porque habia
mucha vigilancia. El despliegue de policias que hubo ahi no lo he visto ni en acontecimientos
peligrosos para la sociedad. Una plaza de no sé cuantos metros cuadrados totalmente rodeada
por policias. Creo que habia cuatrocientos, ni siquiera en un partido de futbol habia ese
despliegue. No sé como lo consiguieron. Te sorprendia porque, en cierta medida, tenias la
certeza de que no estabas haciendo nada ilegal. Otra cosa es que no fuera ético. Pero ilegal, no.
No hubo juicio y nunca se proceso a nadie porque no habia ninguna ley con la que sustentar eso
y se convoc6 una asamblea con los principales vendedores del Rastro. Continuar alli no era
factible».

El antiguo pirata creia hace treinta afios y cree ahora que la pirateria no estaba destrozando a
la industria espafiola sino que era, y es, una medida que fomenta el consumo de ordenadores y
periféricos. «Es un negocio que se retroalimenta. Si no hubiera pirateria, el mercado no hubiese
crecido de la manera exponencial que creci6. Y cuando existe un mercado que crece
exponencialmente, aparece la pirateria. Pero esta ayuda, en cierta medida, a las ventas legales
por un lado o por otro. La maquina siempre la tienes que comprar, no la puedes piratear. Los
periféricos tampoco. A la gente, a fin de cuentas, le gustan los juegos originales. Creo que el



problema fue una cuestion de precios».

El plan de Pastor funcioné en cierta medidal?®!. Si bien el grueso de los tenderetes del
Rastro siguié con su actividad, los cabecillas del lugar, entre los que se encontraba Abraxas,
decidieron pasarse a la alternativa legal con apoyo de la misma ERBE, que opt6 por una
segunda fase en su lucha contra las copias ilegales. <kERBE vio la posibilidad de “utilizar” a los
cuatro o cinco principales que estabamos alli para acabar con la pirateria desde dentro y vender
originales al precio de piratas —relata Abraxas—. Comenzamos a vender originales en el
Rastro, éramos el vehiculo de ERBE, que nos vendia sus juegos antiguos de liquidacion. Fue un
éxito rotundo, un negocio espectacular. Vendiamos como rosquillas, a quinientas pesetas, los
juegos mas rocambolescos o0 mas raros que nunca se hubiesen vendido en una tienda normal
porque la gente estaba avida de titulos».

La maniobra del Rastro, de la que Microhobby fue testigo!?’!, la confirma Pastor como un
intento para liquidar el problema desde dentro. «Visto que era practicamente imposible acabar
con la pirateria del Rastro, decidi que lo mejor era conseguir entrar con producto original en las
redes piratas para acabar con una trama que estaba imposibilitando el desarrollo de la
comercializacion de los videojuegos en nuestro pais. Me reuni con los que manejaban el cotarro
y les ofreci producto original sobrante de nuestros almacenes a un precio muy bajo a cambio de
que no vendieran copias. Junto con la bajada de precios, creo que fue una de las decisiones mas
acertadas que tomamos y ganamos un canal de distribucion que se demostré muy importante. El
producto era de muy dificil salida: juegos ya descatalogados o que habian sido éxitos en su
momento y habian alcanzado el limite de ventas por los circuitos normales».

Con el empujon que le suponia el negocio junto a ERBE y el desanimo que apareci6 entre
los cabecillas por los problemas con la policia, Abraxas y otros compafieros decidieron pasar al
otro lado de la barrera. «Aunque seguimos en el Rastro, montamos una tienda. Como nos
gustaba el negocio y no podiamos vender ni por la via alegal ni la ilegal, decidimos ir por la
legal. Juntamos nuestros ahorros y montamos una tienda. Asi fue como empez6 a crecer One
Way, que fue la semilla de lo que seria Mailsoft, que luego fue Centro Maill?8)».



Paco Pastor, uno de los maximos responsables de la bajada de precios.

Pero voy a dejar a Abraxas y a One Way Software por un momento, ya que la tienda tendra
su cuota de protagonismo cuando siga hablando de Opera Soft.

Vuelvo con Pastor que, pese a haber intentado acabar con el problema por la via policial
primero, y haberlo intentado uniéndose a los piratas, veia que sus opciones de sacar adelante
una industria del videojuego en condiciones se agotaban. El colmo del asunto era el sufrimiento
de los que alimentaban esa industria, las casas de software, que no podian crecer de ninguna
manera con las ridiculas cifras de venta, como recuerda Pablo Ruiz.

«Lleg6 a un muy mal punto cuando nos profesionalizamos, como Opera. ERBE habia dado
un salto muy grande y también se habia intentado profesionalizar. Todos lo habiamos hecho y el
mercado se caia por el tema de las copias. {Quién iba a pagar 2.100 pesetas por un juego? A la
gente le parecia una barbaridad, pero era el precio que habiamos pactado con ERBE y al que
vendiamos nuestros juegos: 1.800 Rocky o 2.100 Abu Simbel, por ejemplo».

El elevado precio era el quid de la cuestion y estaba en boca de todos: productores, piratas y
prensa. «La pirateria es la culpable de que los precios sean altos», aseguraba Paco Pastor en el
reportaje de Microhobby al respecto. En Dinamic, en el mismo texto, un miembro sin identificar
argumentaba esa idea: «Si una productora de software vende muchos menos programas de los
que deberia vender en una situacion legal, [...] el precio del software es alto. Como cada vez se
venden menos copias, porque la pirateria avanza, el precio de este software no puede bajar. Si



no hubiese pirateria se venderian mas copias, al darse esta situacién los productores dirian: pues
ahora yo bajo mis precios y a igualdad de calidad me llevo el gato al agua». El duefio de Micro
1, una tienda de informatica de cierta relevancia, daba incluso cifras: «Seria muy necesario bajar
el precio de los programas en un 40 o 50 por ciento, [...] poner el precio rozando las mil
pesetas».

Otro miembro de Dinamic, Jestis Alonso, aportaba otro dato en el reportaje aparecido en El
Pais Semanal para justificar el sinsentido del sablazo que sufrian los compradores: «Son
inexplicables nuestros altos precios de videojuegos cuando en el Reino Unido salen a un
equivalente de ochocientas pesetas».

Dos piratas sin identificar también hablaban de la relacién entre los precios y la pirateria en
dicho reportaje: «Deberian bajar, la gente no se puede permitir dar 2.000 pesetas por un
programa y que luego cuando llegue a casa sea un fracaso. [...] Seria una forma de acabar con
la pirateria, [...] creo que la tinica».

La guinda al pastel la ponia la prensa. En un informe aparecido en uno de los primeros
nimeros de Micromania'?®!, la revista hacia de la medida su caballo de batalla para acabar con
esa lacra. La cabecera repetia los argumentos que ya he expuesto: el precio era elevado («que el
software es caro es algo que ningun usuario ha puesto nunca en duda») y la solucién para acabar
con el mercado negro era una bajada de precios («habra que esperar a que alguien comprenda
por fin que a precios mas bajos casi nadie copiaria programas»).

Todos los caminos apuntaban a un tnico destino. Llegado a ese punto, a Pastor no le quedo
otra que tomar la decision mas importante y mas dificil de esa década: reducir el precio de los
juegos y bajarlos de las 1.800 - 2.100 pesetas hasta las 875, una reduccion de casi el 60%. «La
persona clave es Paco Pastor, fue quien lo penso, lo ide6 y quien lo puso en marcha», recuerda
Pablo Ruiz.

Fernando Rada, que ya trabajaba en Zigurat como distribuidor, y con un negocio que
mantener, recuerda que con una pirateria que se cebaba con cualquier expectativa de sacar un
proyecto adelante, esa era la tnica salida: «El impacto empezaba a ser gordo y era una decision
que se tenia que tomar».



en ERBE

,no estamos locos,
e50,liemos eomprendido que teniais razon; los (buenos)
juegos de ordenador eran muy caros.

Asi que nos fuimos a hablar con la gente de US GOLD, OCEAN,
IMAGINE, HEWSON, DURELL, MELBOURNE, GREMLIN... bueno ya
sabeis, todos los que “parten el bacalao” en el mundo de los jue-
gos, para convencerles de que bajaran sus precios en Espana.

Y fijate si lo hemos logrado, a partir de hoy puedes conseguir to-
das las iltimas novadadas y los mayores dxitos de las mas
importantes companias inglesas por solo 575,—pias, es decir, la
mitad de lo que cuestan en el resto de Europa.

Corre a tu tienda y pide mas informacion de los juegos distribuidos
por ERBE y sus nuevos precios, veras como ya no vale la pena
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Publicidad con la que ERBE anunciaba la bajada de precios.

La medida de Pastor era la tinica salida después de todos los intentos anteriores. «No tardé
ni tres meses en darme cuenta de que era imposible aguantar ese mercado —admite el antiguo
responsable de ERBE—. Entonces dimos el salto cuantitativo y cualitativo». El primer
movimiento, dejar de comprar producto final para producirlo en nuestro pais, un paso
indispensable para afrontar la bajada de precios y mantener los ingresos. «Teniamos que buscar
otro sistema y para hacerlo necesitaibamos la autorizacion de las compaiiias originales. Al
fabricar en Espafia nos ahorrabamos el coste del producto original, los costes de importacion,
los transportes, los impuestos de importacion, que eran una burrada, un treinta y tantos o un



cuarenta y tantos por ciento... Todo. Nos permitia reducir el tamafio de la presentacion, hacerlo
como los piratas, en un casete con sus instrucciones y bien presentado. Asi pudimos hacer una
reduccion drastica y venderlo practicamente al mismo precio que en el Rastro. Fue un hito».

| .-;?QU#IE% .M“H

Dinamic también hizo su propia campafia para la bajada a 875 pesetas.

La batalla no iba a ser facil. Para el mercado inglés, principal productor del continente, las
ventas de Espafia no le suponian una gran parte del pastel. Podria parecer que la negociacion fue
placida pero la resistencia fue férrea:

«Con los primeros que hablamos en Inglaterra fue con Ocean, que eran los mas fuertes. Me
reuni con David Ward y Jon Woods, los propietarios, y les decia que les ibamos a pagar una
libra de royalty por cada juego. Para ellos era como el 30% de lo que recibian hasta ese



momento. Sin embargo, les garantizamos que ibamos a vender, como minimo, cinco veces mas
de lo que vendiamos. Fue un dia durisimo de negociaciones, de convencerles con nimeros, de
que la situacion en Espafia era una locura, que no era normal. Llevamos las cifras del parque
instalado en Espafia y de lo que importabamos. Defendiamos su producto y su marca y no
conseguiamos nada mas. ¢La idea? Poner el precio a 875 pesetas».

Para llegar a ese extremo, el directivo de ERBE necesitaba que las grandes casas inglesas le
cedieran el control de su produccion en Espafia, un pais que ya en 1986 tenia la etiqueta de
pirata. La desconfianza era palpable: «Tenian dos temores. Primero, si fabricabamos en Espafia
;quién les garantizaba que ibamos a declarar todas las copias que haciamos? Porque Espafia
entonces no estaba vista como Gambia, pero si como Marruecos. No éramos el sur de Europa,
éramos el norte de Africa. Nos veian como a Marruecos: estos tios son piratas por naturaleza.
Para quitarles ese temor me vali de mi pasado en CBS. fbamos a duplicar en CBS, producir en
la fabrica de CBS Espafia. Nosotros haciamos el pedido y ellos pasaban las 6rdenes de
fabricacion a CBS, la multinacional americana. Obviamente, no iba a haber falsificaciones y yo
no podia fabricar por otro lado. Ese temor se les quito».

Solventado el miedo a que Pastor se pudiera forrar a dos manos fabricando copias de los
titulos ingleses a mansalva (tanto para el mercado legal como para el ilegal), quedaba por
sortear otro problema derivado de una bajada de precios que no iba a tener parangon en todo el
continente.

«El segundo temor era la importacion paralela. Evitar que el producto que vendiamos a 875
pesetas se extendiera por Europa porque el resto del continente vendia mas caro y no habia
pirateria. Les convenci de una manera muy sencilla: la presentacion iba a ser distinta, en casete;
las instrucciones vendrian solo en espafiol y, tercero y era cierto, controlabamos nuestra
distribucion. Yo sabia cuanto me pedia un mayorista o una tienda y sabia cuanto me iba a pedir
con el cambio. Si Sinclair Store, que era muy importante en Madrid, me compraba veinticinco
juegos y después me pedia 3.500 o 25.000, evidentemente no se los iba a servir. Con El Corte
Inglés no tenia problema porque no iba a hacerlo y un mayorista lo mismo».

Explicado en unas pocas paginas parece muy facil, pero Pastor tuvo que sudar sangre para
conseguir que Inglaterra diera el visto bueno. Y lo dio: «Los convencimos y firmamos el
contrato. Una vez que Ocean e Imagine, que eran la misma compaifiia, la mas fuerte, firmaron
ese acuerdo, el resto lo aceptaron. Mas tarde firmé U.S. Gold. Con todos hicimos una amistad
enorme, veraneaban en nuestras casas, en Alicante o Palma de Mallorca. Una vez que los tres
fuertes firmaron con nosotros, todos los demas se vieron obligados porque, si no, perdian el
mercado espafiol».

ERBE habia conseguido el visto bueno de los gigantes del videojuego europeo para vender
sus juegos al precio que la distribuidora considerara adecuado. Ni eran las 1.800 pesetas que
costaba una novedad ni una rebaja sensible que se podia interpretar como un parche de urgencia
para parar la hemorragia. No. A ERBE le tocaba ser ambiciosa y jugarse el todo por el todo si
queria dar un golpe en la mesa y hacer de su negocio una alternativa con cara y ojos. Vaya, que



Pastor se encontro en una tesitura parecida a la de José Luis Dominguez en su primer encuentro
con Alan Sugar. La cifra, que también conocian los britanicos, tenia visos de ser la mas
razonable. Razonable dentro de la locura que parecia el planteamiento de Pastor desde fuera.

«Encargamos un estudio de mercado, porque en aquella época no habia nada, para saber la
razon por la que la gente no compraba y cual seria el precio que consideraban justo por un
producto. Cuanto pagarian por un videojuego. Sali6 por debajo de las mil pesetas y recuerdo
que lo bajamos a 875. Fue un estudio cuantitativo, no sabria decirte sobre el universo que se
hizo, pero era muy fiable. Ese dato lo llevamos a nuestras negociaciones a Inglaterra, donde
fuimos a por todas. El mercado era un “negocito” en el que se podia estar, pero no era lo que
nosotros queriamos».
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Dro, una de las principales distribuidoras, fue un paso mas alla y creo una linea a 499 pesetas.



¢Cuales eran los motivos por los que la gente no compraba originales? El estudio desvelo
que solo habia una unica razén: «El precio —admite Pastor—. Era el precio. La misma razén
por la que la gente hoy no compra musica. Por el precio. Dales otro y veras si compran.
Tuvimos la vision de anticiparnos, porque si hubiera pasado mas tiempo habria sucedido como
con la musica, que la gente ya tiene el habito. Le da igual que le digan que en iTunes lo puedes
bajar por sesenta céntimos. Me da igual, me lo bajo por todo el morro en cualquier otro lado o
me conecto a Spotify y escucho la musica que quiero sin pagar un duro. Ya has deformado tu
percepcion del negocio. Lo hicimos en el momento que teniamos que hacerlo. Si no, el
videojuego no habria salido adelante ni de cofia».

El movimiento, que Pastor hizo por su cuenta, obtuvo el apoyo inmediato de Dinamic,
principal estudio espafiol. «Paco hizo un trabajo, en mi opinion, de una profesionalidad maxima
—opina Pablo Ruiz—. Yo he tenido mis mas y mis menos con él, pero le admiro. Hizo un
estudio de mercado brutal que puso a disposicion de toda la industria porque queria que fuera de
toda la industria, no s6lo de ERBE. Eran una serie de encuestas cuantitativas y cualitativas. A
este precio qué prefieres, original o pirata (alza un brazo y comienza a bajarlo) y por la otra
parte al revés (baja el brazo y comienza a subirlo). Se llegé a un punto (iguala los dos brazos) y
sali6 el precio magico: a 875 pesetas lo prefiero original aunque lo tenga pirata. El estudio de
mercado lo sufragé ERBE y lo puso a disposicion de todo el mundo».

La admiracion de Pablo Ruiz por la figura de Pastor y por la bajada en si es patente a poco
que le dejas explayarse sobre el tema: «El 80% de lo que sé de marketing no es por los muchos
titulos que tengo, lo aprendi en directo en las reuniones que tuve con Paco Pastor. Era una
maquina del marketing, una maquina total. La mayor operacion de todas, la bajada de precios,
hay que enmarcarla en los anales del marketing porque no se hizo en ningun lugar del mundo.
Se dio por primera vez a los jugadores lo que querian, funcioné de maravilla. La Edad de Oro
no habria existido sin eso. Generé el dinero suficiente, pero nadie se hizo rico. Eramos
empresitas: Opera era una empresita, Dinamic era una empresita y habia que pagar las
facturas».

La cifra magica, 875 pesetas, comportaba un riesgo maximo. Si la jugada no salia todo lo
bien que debia, las incipientes compaiiias del software espafiol se iban a ir por la borda. «Habia
un riesgo brutal que decia que las cuentas no salian si no aumentabas las ventas 2,5 veces»,
recuerda el lider de Dinamic.

El 29 de enero de 1987 Pastor convoco a los medios para soltar la bomba que, de inmediato,
tuvo eco en la prensa especializadal®*3!. En dicha aparicién, sefialaba que la bajada era
necesaria para establecer «unas bases solidas para la industria del software en nuestro pais». El
mismo Pastor cifraba la venta de originales en esa rueda de prensa en torno al «dos por ciento».

Microhobby, famosa por hacer de la lucha contra la pirateria una de sus banderas, saludaba
con jubilo la medida y condensaba en un parrafo el gran cambio que suponia para el comprador
de la calle. «La adquisicion de copias piratas va a perder [...] gran parte de su sentido. La logica
hace suponer que el usuario va a tenerlo muy claro a la hora de elegir entre adquirir una copia



en pésimas condiciones o, pagando un poco mas, conseguir un original con garantia de carga,
instrucciones completas del juego y carpeta de presentacion». Quien mas, quien menos, todos
hemos tenido algun juego pirata en nuestras manos. Se podra estar mas o menos de acuerdo en
el tema, pero Microhobby tenia mas razon que un santo. En 1986, en 2012 y en el 2050.

Pero no todo fueron alegrias desde el dia uno. Pastor, impulsor de la bajada, vio las orejas al
lobo cuando anunci6 la medida y recibio los primeros encargos de las tiendas, que no las tenian
todas consigo. “Cuando la anuncié a los grandes clientes, las grandes superficies, Pryca, que
ahora es Carrefour, o El Corte Inglés, no me encontré a unos clientes diciendo, jqué buena
idea!, jqué bien! Me dijeron:

—«Oye, macho, jque me dejas un margen ridiculo!»

«Si antes los juegos se vendian a 2.000 y yo les hacia un 40% de descuento sobre el precio
de venta, ellos ganaban ochocientas pesetas.»

—«Me estas contando una maravilla, pero por cada juego vendido a 875, IVA incluido, me
van a quedar trescientas cincuenta pesetas de beneficio».

“No me encontré con una receptividad maravillosa para la idea. Después de toda esta
movida, llegué con el nuevo catalogo y su primer pedido fue tal que asi:

—«Venga, en lugar de quince mandame veinticinco, y en vez de diez, quince».

Vi las facturas... jcofio! Donde antes facturaba 30.000 en cifra bruta, ahora facturaba 20.000
y vendiendo a menos de la mitad”, resopla.

La bajada tuvo un efecto casi inmediato en el mercado espafiol. La jugada maestra de Pastor
no solo salié bien; desbord6 las expectativas mas optimistas del empresario. “La sensacion [de
miedo] duré realmente nada, quince dias, porque en cuanto recibieron el pedido y les volo...

—«jMandame veinte! {Mandame cien! {Mandame mil quinientos!»

Nuestro problema era de fabricacion. Fabricabamos en Madrid, en un poligono industrial en
Alcorcon y alli se hacian todos los discos y casetes de CBS: de Julio Iglesias a Billy Joel.
Recuerdo que un afio tuvieron que retrasar dos semanas el lanzamiento del artista mas
importante que habia entonces, que era Julio Iglesias, porque la fabrica no daba abasto para
fabricar un millon de cintas que tenian comprometidas y que debian entregarme en una fecha
concreta. Se desmadraron las ventas, pero al principio no fueron felicitaciones lo que recibi”,
recuerda Pastor.

En esas dos semanas de incertezas y angustias, el mundo del software espafiol tuvo todo tipo
de opiniones hacia la medida'®?!. Voces a favor (estudios como Dinamic, distribuidoras como
Proein y Dro, o tiendas como Chips & Tips) y otras que preferian no subirse al carro (Opera
Soft, Zafiro, Serma, Mind Games). El blanco de las declaraciones siempre era el mismo, Pastor.

«Cuando bajé los precios me insultaron, me llamaron de todo y me dijeron que me estaba
cargando el mercado, aunque no lo hubiera. ;Quién me decia eso? Los que estaban para dar el
zapatazo: compro esto por cinco y lo vendo por quinientos. Aunque venda diez me llevo una
pasta. Y nosotros lo que queriamos era crear industria, empresa, negocio, volumen. Preferia
ganar. Igual que Dinamic. A ellos les interesaba y el éxito de la industria fue para todos los que



estabamos en el mismo barco. Crear industria, que no existia, y ganar dinero. Pero ganar dinero,
no a corto plazo, sino con unas miras puestas muy a largo plazo. Los que se unieron en esta
historia lo conseguimos».

Como dice el responsable de ERBE, y la misma Microhobby certificaba, Dinamic apoyd en
todo momento la medida aunque hubiera voces en contra. «Una parte del mercado estuvo de
acuerdo y otra parte lo concibié como un movimiento... —Pablo deja entrever que muchos de
los que se opusieron a la medida lo hicieron por entender que suponia la entrega del mercado de
la distribucion a ERBE—. La compaiiia de Pastor era practicamente un monopolio por lo que si
bajaba el precio, estabas obligado a hacerlo o ir a un enfrentamiento brutal. Lo entiendo, pero
yo estaba totalmente de acuerdo con Paco, habiamos tenido reuniones y trabajé con él durante
todo el proceso de encuestas».

Made in Spain llevaba un afio con su propia distribuidora, Zigurat, y tuvo que acogerse a la
bajada por narices. Aunque Microhobby no les dio voz en su momento, sus opiniones divergen.
Para Fernando Rada fue un movimiento acertado, aunque supusiera un marrén considerable:
«Al final era un tema de mercado. Fue positivo que se vendiera mucho mas y se llegara a
mucho mas publico. Se gener6 una masa critica que compraba juegos. Fue un acierto, aunque
nos sentdé mal porque no éramos conscientes sin la perspectiva. Bajaban los precios y no sabias
si realmente ibas a vender mas producto. Te acojonaba un poco, pero no nos quedé otra. El
canal de distribucién era ése y también confiabamos en que ERBE no iba a tirar piedras contra
su propio tejado. Si lo hacia era porque se suponia que controlaba las ventas y que ese estudio lo
tenia claro. Eso iba a repercutir directamente en nosotros. La decision generaba bastante
incertidumbre pero visto en perspectiva creo que fue acertada».

Charlie Granados no opina lo mismo. «kERBE solt6 una bomba, bajo el precio de los juegos
y nos pillo al resto de compafiias con los pantalones bajados porque no habiamos hecho las
cuentas para esos precios. Teniamos mucho stock fabricado, ventas realizadas a otros precios y
durante un tiempo intentamos resistirnos. Pero no habia forma. Si la gente se encontraba con
unos juegos que eran igual de buenos que los nuestros y costaban la mitad, compraban los de
ERBE. Fue muy poco después de que empezaramos a vender como Zigurat y fue un golpe
bastante fuerte para nuestras perspectivas comerciales. Empezamos vendiendo muy bien, pero
nuestras ventas cayeron un monton y no hubo forma de sacarlas adelante».

El principal problema que Granados encuentra a la bajada fue que el mercado perdid parte
del potencial creativo que habia exhibido hasta el momento: «<ERBE se hizo con el mercado.
Pas6 a tener una posicion casi monopolistica, tenian mucho poder en el sentido de elegir qué
juegos salian, cuando lo hacian y como se vendian. Los monopolios siempre han sido malos
porque evitan que otras cosas salgan adelante. No acabé con el videojuego espafiol, a lo mejor
lo hizo con ciertas perspectivas creativas. No te podias permitir experimentos al depender de un
distribuidor. Como tenias que pasar por su canal ibas dictado por lo que les gustaba y les
interesaba».

Dicho esto, Granados tampoco duda en dar la razon a Pastor y certificar que la bajada



cumpli6é con su objetivo, crear un mercado sélido: «El nimero de ventas aumento un monton y
ayudo a despegar al mercado, que se convirtié en una cosa muy importante. Tuvo su parte mala
y su parte buena, y su lado positivo anim6 a comprar juegos a mucha gente que con otro precio
no se animaba a hacerlo. Los piratillas, con este precio, si se animaron a comprar».

Opera siempre fue la mas escéptica de las grandes compaiiias ante la bajada de precios. En
su momento, declararon a Microhobby que tenian sus «reservas» a la hora de afirmar que los
usuarios responderian «tan favorablemente» como para triplicar la venta de originales. Esas
eran las cifras que harian rentable el cambio, segtin los impulsores de la bajada. Pero incluso
veintitantos afios mas tarde, los antiguos miembros siguen teniendo esas reservas sobre las
bondades de la medida.

«Era lo comido por lo servido —asegura Pedro Ruiz—. A nivel de los productores, los que
haciamos el software, probablemente vendiamos un poquito mas en cifras, en dinero, pero
tampoco vendiamos mucha mas cantidad y ganabamos menos dinero. Si se redujo la cultura del
pirateo: la gente no lo hacia porque no pudiera comprar, si lo hacia era porque le daba la gana.
Pero, a cambio, nosotros ganabamos mas o menos lo mismo. De vender mil copias a 2.100 a
vender diez mil a 875, al final era casi lo mismo. No creo que influyera. Influy6 que bajara la
calidad de las presentaciones, antes hacias cajas inmensas, instrucciones a todo color y al final
vendias el casete puro y duro por 875 pesetas. Si te ponias a descontar el 60% de margen que
tenia El Corte Inglés, lo que costaba producirlo, publicitarlo... Tardabas seis meses en
desarrollarlo, mas las versiones. Al final, de cada casete te llevabas cien pesetas[33]. Vendias
5.000, pues 500.000 pesetas.»

Pese a las reticencias de Opera que Pastor asegura no haber entendido nunca —«estaban en
la misma situacion que Dinamic», recuerda—, el estudio se tuvo que subir al carro del software
barato. No fueron los unicos. Ante el éxito de la medida, otras distribuidoras que de primeras no
quisieron bajar precios, como Dro, se vieron obligadas no sélo a hacerlo sino a contraatacar con
medidas feroces, como vender juegos de gama barata por quinientas pesetas, para ganar su parte
de pastel(34],

Pero también hubo quien dijo, y mantuvo, que la medida era un completo disparate. Serma,
distribuidora a nivel nacional, no confiaba en que Pastor fuera capaz de evitar el éxodo de
copias hacia mercados extranjeros, lo que repercutiria en conflictos con los estudios britanicos.
Con los afios, Serma desaparecio del panorama del videojuego espafiol antes incluso que los
grandes estudios de los 8 bits y Microhobby, en su esquela, recordé al distribuidor que su
apuesta habia sido equivocada: «Lo caro, a la larga, no sale barato[3>)».

Quien si estaba convencido de la necesidad de la medida era la prensa. ZX, en su primer
editorial tras el anuncio, aplaudia la decision: «Siempre hemos argumentado que sélo un cambio
de mentalidad en el consumidor y el fabricante, unido a una reduccion de precios considerable,
podrian salvar a este mercado de la lacra de la piraterial36)».

¢Cual fue la consecuencia directa de la bajada a las 875 pesetas? «De vender mil unidades
de un Rambo, pasamos a vender 100.000 y 150.000 —enumera Pastor—. ERBE se convirtio en



el primer mercado por ingresos de todas estas compaifiias. Los ingresos por royalties que
recibian de Espafia eran superiores a lo que recibian de cualquier otro pais. Pero superiores en
mucho, pasamos a ser el mercado mas importante de Spectrum, aparte de Inglaterra. Y no sé
qué decirte a nivel de rentabilidad, porque en Espafia se olvidaban de todo. Ponian el master y
nosotros corriamos con todos los gastos: fabricacién, marketing, publicidad. Eramos el primer
anunciante y fuimos la primera y creo que unica compafiia espafiola que hizo campafia de
television(3"1».

Para hacernos una idea de lo que crecio6 ERBE, la cosa lleg6 a tal extremo que la
distribuidora tuvo que crear una segunda firma ya que habia estudios extranjeros que no querian
salir a la venta bajo el mismo sello que sus competidores directos.

Hicimos una segunda distribuidora, MCMmI38] —explica Pastor—. Elite, el de Commando,
tenia una rivalidad a muerte con Ocean y también eran muy fuertes. Los distribuia Zafichip, que
era la compafiila que habia creado Zafiro, y creamos MCM porque Elite s6lo nos ponia un
inconveniente: no queria estar en el mismo sello que Ocean. Distribuimos Elite en un principio
y luego muchas méas compaiiias/3!”.

Las siglas MCM también tienen su propia leyenda y, por una vez, la rumorologia acierta. “Si
te digo por qué pusimos esas siglas no te lo vas a creer... jEra de cachondeo! Me acuerdo y me
rio. No teniamos nombre, y hablando con la directora, Maria Jesus Lopez, que afios mas tarde
seria una de las responsables de Sony Espafia, le dije:

—«Va a ser o Meilhor Companhia do Mondo», rie.

«Y asi se quedo. Lo deciamos en portugués... esa es la historia».

Aunque Pastor recibié elogios por parte de casi todos los sectores después de la bajada
—«jHombre, claro, nos ha jodido! A toro pasado todo el mundo era feliz», replica—, también
se le hicieron dos grandes criticas. La primera, con la bajada de precios ERBE se habia hecho
con el monopolio de la distribucion en Espafia.

«La intencion no era hacer un monopolio. Tampoco entiendo cuando se dice que nos
cargamos al resto de la distribucion. ERBE ya era muy grande antes de la bajada de precios, era
el 80% del mercado, asi de claro, porque tenfamos al 80% de las productoras/“’!. Cuando
bajamos los precios no lo hicimos con la idea del monopolio, sino para crear un mercado
duradero. Hablamos con Dinamic y les pareci6 extraordinario. Los que estaban seguros de su
objetivo final y de su producto no sélo no tuvieron ningtin miedo sino que dijeron: adelante. La
jugada era muy buena en ese sentido, crear una industria y un mercado».

La segunda gran critica a las consecuencias de la bajada fue la reduccion de los margenes
con los que tenian que trabajar los estudios y que estrangulaban a las casas de software mas
pequefias, que no tenian casi espacio para arriesgar en sus juegos: «INo lo pensé, pero lo pienso
ahora. ¢Cual era la diferencia si un juego les salia mal y se pegaban la hostia? Puede ser que si
lo vendian a 875 el margen era mucho mas pequefio. Ante estas criticas, que las entiendo, hay
que pensar una cosa: la mayor hostia de todas se la hubiera dado ERBE si en vez de vender el
volumen que vendimos, hubiéramos vendido la mitad. Los primeros grandes perjudicados



cuando decidimos hacer esta jugada éramos nosotros, ERBE, una compafiia lider. Y ahi tenias el
mercado del videojuego. Con un 80% habriamos seguido al tran tran y, oye, alli estabamos
ganando mucho dinero sin ningin problema pero sin crear industria. La imagen de Espafia en el
mundo exterior del mercado de videojuegos era nula y a mi nadie me garantizaba que esta idea
fuera a funcionar, no tenia ninguna garantia. Ahi nos la jugabamos todos».

Entre los que se la jugaron al todo por el todo, y ganaron, estuvo Dinamic, que vio como las
cifras y los ingresos se aumentaban desde el primer momento. «El mercado se disparo.
Estuvimos entre seis y siete veces por encima de lo que vendiamos, llegamos a las cien mil
unidades. Fue un exitazo tremendo. Fernando Martin fue de los primeros a 875 y vendid
50.000. Luego ya vimos que habia potencial y que la gente estaba dispuesta a comprar —apunta
Pablo—. Nuestros juegos vendian 2.000, 3.000 mil copias antes de la bajada. jNada!»

«El Olé, Toro mil y pico. Me acuerdo», acota Victor.

«Sumando diferentes plataformas estabas entre las 10.000», aclara Pablo.

Con el precio estandarizado en las 875 pesetas, Dinamic vio la oportunidad de poner de
nuevo a la venta todo el fondo de armario para hacer unos ingresos extra, como apunta Victor:
«Rescatamos todo el catalogo, se reedité a 875. Claro, pudimos reflotar todo para la gente que
no tenia bastante».

Fernando Martin. Esas dos palabras que ha pronunciado Pablo son las dos sobre las que
Dinamic iba a gravitar a lo largo de 1987. El juego fue uno de los primeros superventas que
nacieron al calor de la bajada y fue un éxito demoledor de ventas. Fue, también, el primero de
género deportivo que se hizo en Espafia aprovechando el tirébn de una cara conocida para
potenciar las ventas. Ademas, ha tenido asociada una polémica que ha arrastrado a lo largo de
los afios entre los hermanos Ruiz y los creadores del juego, dos hermanos que compartian
apellido con el malogrado pivot espafiol.
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Fernando Martin llena las arcas de Dinamic

Instalados en la Torre de Madrid, después del bombazo de Army Moves a finales de 1986, en
Dinamic las cosas seguian yendo como la seda. A una plantilla de colaboradores cada vez
mayor, se unia la inagotable fuente de imaginacion de los hermanos Ruiz, que ya habian
conquistado el mercado europeo.

Aunque el videojuego no tuviera la importancia que tiene ahora, el éxito de Dinamic llego al
extremo de valerle el premio a la Joven empresa del afio de ese 87. Al galardén, que se
entregaba por primera vez, optaban todas aquellas compafiias que tuvieran una antigiiedad
minima de tres afios y un director general al frente que no fuera mayor de 35 afios. Pablo Ruiz,
con sus 22 primaveras, encajaba a la perfeccién en esa descripcion. Pero lo que realmente
mareaba, y le dio el premio a Dinamic, eran las cifras que estaba moviendo y que explicé asi
Microhobby!4!,

«El jurado valoré especialmente las innovaciones de esta empresa en gestion y tecnologia,
entre las que destaco: la juventud de sus integrantes, ya que la media de edad del staff directivo
es de 22 afios; su crecimiento, que en el ultimo ejercicio ha superado en volumen de ventas el
450 por 100, y el hecho de haber sabido crear una imagen de lider en su mercado mediante una
adecuada estrategia de marketing».

Algunos miembros de Dinamic fotografiados en la Torre de Madrid. Se puede apreciar a Victor
Ruiz en el centro de la imagen.

Dejando de lado la nota de prensa, el testimonio de Pablo aporta, a la par que una jugosa
anécdota, el contrapunto necesario para ver que, a su medida, aquel pequefio proyecto iniciado



desde la buhardilla de casa habia superado cualquier expectativa.

“Habiamos facturado 140 millones de pesetas. Nos presentabamos al premio, que lo habia
convocado el Banco Hispanoamericano con la Asociacion de Jovenes Empresarios, y lo
ganamos. Ahi estaba yo con los dos presidentes. Esas cosas me horripilan, soy un hombre de
despacho pero en aquel momento habiamos firmado con un abogado y le iban estas cosas:

—«jTienes que presentarte!»

«Cuando lo hicimos teniamos entre manos el Nonamed. Lo que tenia que hacer era poner
nombres a los juegos, no presentarme a esto. No tenia ningun interés y luego fue una alegria,
pero no me sentia, ni me siento, empresario. No era una cuestion de dinero. Nos gustaban los
juegos. El premio era una figura de disefio de aquel entonces, de tipo Cobi, de un joven
empresario».

“La noche del premio sali, ligué como cabrito. Nos cogimos un ciego de cojones. Era lo que
me gustaba, jtenia veintidds afios! En el mejor momento, cuando estaba con el punto perfecto,
estaba ligando con una chica que me encantaba y pusieron una cancion de Simply Red. Claro,
eran los ochenta. Al dia siguiente tenia que dar el buenos dias Espafia con Luis del Olmo, que
era el programa que arrasaba por las mafianas en la Cope. Todos los dias, una persona daba los
buenos dias a Espafia porque del Olmo lo habia decidido: un bombero que habia salvado una
vida, un politico... Pues el joven empresario que acaba de ganar el premio. A las ocho de la
mafiana tenia que decir unas palabras. Seguro que sali borracho. Me habia ido de marcha y de
repente...

—«jTienes que hablar en la Cope!»

«Y yo, de no haber dormido en toda la noche porque tenia que estar en la oficina, esperando
la llamada. No sé ni lo que dije».

El 87, ademas de por la bajada de precios, que fue un terremoto para cualquier actor del
sector del videojuego, fue un afio importante para Dinamic porque dio lugar a su primer éxito
masivo de ventas.

Con las cifras previas a la bajada, los juegos se vendian en cantidades discretas, sin llegar a
superar las diez mil copias por titulo. Un panorama que cambi6é por completo a partir de la
primavera de este afio y que en Dinamic lo hizo gracias a un nombre propio: Fernando Martin.

Fernando Martin Basket Master, como otros juegos del estudio, no fue una idea original de
los Ruiz. Era un proyecto de dos colaboradores, también hermanos y, casualidades de la vida, de
apellido Martin que responden a los nombres de Julio y Gonzalo.
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Primera imagen de Fernando Martin con la que Julio Martin logr6 convencer a los Ruiz para

que pusieran en marcha el proyecto.

Como muchos otros chavales de la época, Julio y Gonzalo eran habituales de los 8 bits y de
cualquier juego que cayera en sus manos. Uno de esos titulos que llegé hasta su ordenador fue
el famoso One on Onel*?), gracias al cual tuvieron una idea para dar forma a su propia visién de
un juego de basket: «Nos lo habia pasado un compafiero nuestro del colegio y nos gustaba, pero
nos parecia que se podia mejorar. Que hubiera una sola canasta nos daba sensacion de estatico.
A Gonzalo se le ocurri6 la idea de las dos canastas y el campo completo». Dicho y hecho,
ambos decidieron lanzarse a por todas y se repartieron el trabajo en compartimentos estancos:
Julio se dedico a los graficos y Gonzalo a la programacion.

«Queria hacer un juego de baloncesto de dos contra dos. Jugar con la posibilidad de que
pudieras pasar y ese tipo de cosas. Y fue ya Dinamic [quien decidi6] pasarlo a uno contra uno,
pero no era la idea inicial», recuerda Gonzalo.

Esa idea inicial qued6 plasmada en una pantalla que ide6 Julio y en la que se dibujaban las
lineas maestras del proyecto. Una cancha, dos canastas a lado y lado, dos jugadores y, al fondo,
una grada. Si echamos la vista atras, a principios de 1986, cuando deberia haber comenzado el
desarrollo de Fernando Martin (no antes, ya que la llegada de Dinamic a la Torre de Madrid fue
en ese afio), el baloncesto vivia una edad dorada en nuestro pais después de la plata olimpica de
Los Angeles 84 o el cuarto puesto del Mundobasket 82. De entre los muchos nombres que
destacaban en la seleccién habia uno, Fernando Martin, que estaba especialmente en boca de
todos. Se iba a convertir en el primer espafiol en cruzar el charco y jugar en la NBA.

Con este proyecto en mente, hacer del jugador del Madrid uno de los protagonistas del juego
parecia una idea mas que interesante. De hecho, Julio lo disefi6 asi de primeras sin que nadie se
lo aconsejara. Lo que nadie supo en su momento es que el rival de Martin no era un
desconocido. No. Sus rasgos son los de Gonzalo, programador del titulo. «La caricatura inicial
era Fernando Martin y mi hermano, Gonzalo. Fue después de la medalla de plata de los Juegos



Olimpicos, cuando a Fernando Martin lo contrataron para jugar en Estados Unidos», explica
Julio. «Nos habian pasado un calendario con todos los jugadores del Real Madrid dibujados y lo
hice basandome en Fernando Martin porque era el que mas despuntaba. Era el idolo de las
nifias. Estaban todas como locas con Fernando Martin».

Casualidades del destino, los Martin vivian al lado de una tienda de informatica a la que
iban con asiduidad y en la que ensefiaban algunos de sus proyectos. Un dia, un trabajador de
Dinamic se acerco a dicha tienda y vio la oportunidad de sacarle partido a ese juego de basket
que los hermanos tenian en mente.

Julio lo explica con gran detalle en una entrevista que le hizo Jestis Martinez del Vas en El
Mundo del Spectrum!*3l: «La tienda se llamaba Micro 1 y vendia mucho mas barato. [...]
Supongo que ese fue el motivo de que apareciera por alli uno de los miembros de Dinamic. [...]
Aprovechamos esta visita para ensefiar la Unica pantalla estatica que existia de un juego de
baloncesto uno a uno, que enfrentaba a Fernando Martin con otro jugador. Se llevd nuestro
namero de teléfono y una copia de dicha pantalla para ensefiarla a los hermanos Ruiz».

El éxito fue inmediato y Dinamic no dud6 en mover los hilos necesarios para atar en corto el
proyecto de los Martin. «Eramos muy amigos de los duefios de Micro 1, que era una tienda que
nos vendia juegos —apunta Pablo Ruiz—. Nos dijeron que unos chavales habian hecho un
juego y vimos que era uno de basket, un uno contra uno. Habiamos jugado muchisimo al One
on One de Commodore 64 porque nos encantaba. Cuando lo vimos nos pusimos cardiacos del
potencial».

Ya en las oficinas de Dinamic, el acuerdo con los Martin se cerr6 en un periquete. Ademas,
Pablo vio la oportunidad de implantar en Espafia una practica que comenzaba a ser habitual en
el extranjero: fichar a una cara conocida que diera su imagen para el juego.

«Nos llamaron esa misma tarde para concertar una cita un par de dias después [...]. Habian
pensado en producir el juego de baloncesto —relata Julio en la citada entrevista en E1 Mundo
del Spectrum—. Nuestra alegria fue mayor cuando nos dijeron que Pablo habia tenido una
revelacion [...] y era pagar a Fernando Martin por los derechos de uso de su nombre, pero
vieron cierto parecido al otro mufieco con otro jugador muy conocido, Epi. De modo que el uno
contra uno seria Fernando Martin contra Epi, si ambos daban su visto bueno. La vuelta a casa
[...] fue como viajar en una nube. No nos podiamos creer que la [...] empresa espafiola de
videojuegos mas importante se hubiera fijado en nosotros y nos diera la mayor oportunidad de
nuestras vidas. No podiamos estar mas equivocados». La sentencia final deja entrever que las
cosas no iban a acabar de la mejor de las maneras. Pronto llegaré a ese extremo.

En cuanto vio el boceto inicial, Pablo corrobor6 las palabras de Julio. La intencion era crear
el primer superventas espafiol ligado a un deportista de elite: «Era la época del Daley
Thompson’s Decathlon o de Larry Bird [y Julius Erving] en One on One. Decidimos fichar a Epi
y a Fernando Martin».

Dinamic, que ya tenia en mente un juego de baloncesto!***°l se lanzé de inmediato a
conseguir los dos reclamos publicitarios para promocionar un titulo que a Pablo le tocaba de



cerca. “Fernando Martin y Epi eran mis idolos. Yo era jugador de baloncesto en el colegio, por
altura. Me gustaba el basket y segui los Juegos de Los Angeles, uno de los momentos de mi
vida. A por Epi fue el mejor negociador que teniamos, el que tenia mas don de gentes. Le
mandé a Barcelona a contratarlo y vino con el rabo entre las piernas. Fue hasta la cancha,
habian quedado, y ni presté atencion. Afios después, para PcBasket, localicé a Epi:

—«Después del primer no que nos diste en su dia vengo dispuesto a lo que sea porque eres
mi idolo».

—«No recuerdo nada, jun One on One con Fernando Martin? jEl mas feliz del mundo!»,
respondio el jugador.

«En algun sitio hubo un desencuentro de ideas», remata Pablo.

«A lo mejor en ese momento tenia en la cabeza un partido, el equipo... Claro, le llega un tio
raro a hablar de un videojuego y se le pasa», apunta Victor.

La leyenda asegura que Epi se descolgo6 pidiendo quince millones de pesetas a Dinamic, un
argumento que Pablo se apresura en desmentir: «Para nada, para nada. O tuvo un mal partido o
no nos entendié o no sé qué paso».

TIME] - :
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Aspecto final de Fernando Martin donde se puede apreciar al pivot madridista y al hermano de
Julio Martin, Gonzalo.

Con el madridista, eso si, la historia fue bien diferente. «Mandé [al mismo chico] a negociar
con Fernando Martin y llegamos a un acuerdo. Fue muy importante porque Epi era mi idolo,
con la seleccion si, pero era del Barcelona. Pero Fernando Martin lo era en todo, Madrid, la
seleccion, primer jugador que iba a la NBA».

Cerrado el acuerdo con Martin, el pivot apareci6é en persona en las oficinas de Dinamic para
cerrar el contrato, momento que los hermanos recuerdan con meridiana claridad. «El dia que



venia a firmar el contrato yo estaba hasta nervioso —explica Pablo—. La oficina de la Torre de
Madrid era diafana, con un despacho, y para separar la entrada del resto teniamos un biombo
que no llegaba al techo. Cuando lleg6 Fernando Martin, nunca habiamos visto a alguien tan alto.
No habia visto a un jugador de baloncesto en la vida», explica Pablo.

«Salia la cabeza por encima del biombo», interrumpe Victor.

“Estabamos esperando y de repente llamo la secretaria:

—«Ya ha llegado Fernando Martin»

“Y yo, desde el despacho:

—«Si, si. Ya le he visto», rie Pablo al recordar la anécdota.

«Esa imagen era impactante», asegura Victor.

«La mampara era un mueble barato de los de entonces —ilustra Pablo—. Recuerdo que se
me acercO y, super majo, me dio la mano. Soy un tio grande y estaba acostumbrado a dar la
mano a gente mas pequefia. Y me hizo, jras! [Pablo da a entender que Martin tenia una mano de
gigante]. Ese dia teniamos que pagarle el acuerdo. No diré la cifra por respeto a Fernando!“6».

Aunque Pablo no quiera hacer publica la cifra, la suma de dinero era mas que considerable
para Dinamic. El proyecto se aprob6 en algiin momento de la segunda mitad del 86: la firma ni
siquiera habia vendido Army Moves a Ocean y la bajada de precios solo era una idea en la
cabeza de Paco Pastor.

A la llegada de Martin, Dinamic se habia adelantado para tener lista su parte del trato.
«Nuestro banco era un Barclays en Alberto Aguilera y teniamos que bajar hasta la Torre de
Madrid. Hicimos un equipo de combate, fuimos tres y bajamos andando asi [encoge el cuerpo,
como si caminara con miedo]. Para nosotros era tanto que tuvimos que pedir un anticipo de las
ventas del juego a ERBE para poder pagar a Fernando. Entonces ya teniamos la oficina».

Pastor recuerda el movimiento de los Ruiz y los problemas internos por los que tuvo que
pasar para dar via libre al titulo: “El salto cualitativo y cuantitativo de Dinamic se dio con
Fernando Martin, que recuerdo que pidi6 una cantidad que no tenian y vinieron a nosotros. Me
hablaron del adelanto en un Sonimag en Barcelonal*’]. Fue el primer enfrentamiento que tuve
con Andy [Bagney, la otra cabeza visible de ERBE]:

—«jEstas loco! ;Como le vamos a dar tanto dinero?»

—~«Porque es el gran negocio, esto puede vender una barbaridad», respondio Pastor.

«Malgasté muchas energias convenciendo a Andy de que era un buen negocio. Al final fue
brutal, para Dinamic y para nosotros».

Como sucedi6 con la bajada de precios, a toro pasado es muy facil valorar la jugada redonda
que hizo Dinamic al firmar a uno de los iconos del deporte espafiol de los ochenta. Los mismos
Ruiz recuerdan que el montante les supuso un mal trago por mucho Fernando Martin que
tuvieran delante.

«Para €l no era dinero, pero para nosotros...» recuerda Victor.

“Conmigo fue stiper amable, firmo el contrato sin leerlo, me dio la mano y me dijo:

—~«Pablo, hago esto porque me gusta y porque me habéis caido bien».



«Asi, tal cual. Para mi, que era un idolo de pequeiiito, era como para mi hijo ver a Cristiano
Ronaldo, que es su idolo. Era muy importante», recuerda Pablo.

Una vez firmado Fernando Martin como imagen del juego, el desarrollo sigui6 su curso con
una fecha en el horizonte: navidades del 86. Los hermanos Martin, como muchos otros
freelance que habian colaborado con Dinamic, trabajaban desde casa y se acercaban a las
oficinas puntualmente para poner al dia los avances, corregir errores y fijar las pautas del
desarrollo.

Dinamic, por su parte, puso en marcha la maquinaria informativa habitual y solt6 la noticia
del acuerdo con el baloncestista a principios de octubre del 86. En la noticia, se mencionaba que
el juego esta basado en el One on One y que se habia hecho un pormenorizado estudio de las
estadisticas del jugador para que el virtual se comportara de la forma mas fiel posible!*8],

Efectivamente, los programadores recuerdan haber visto basket a todas horas. «Era una cosa
obsesiva», puntualiza Gonzalo. «Estaba hasta aqui de ver partidos de baloncesto, no queria ver
uno mas en mi vida», recuerda Julio. El grafista sefiala que las estadisticas intentaban ser lo mas
exhaustivas posibles: «Teniamos tablas de aciertos, cuanto encestaba, cuanto robaba, cuantos
balones perdia. Para que el mufieco jugara lo mas parecido al de verdad».

Si en octubre se daban las primeras noticias del juego, la precampafia arrancaba oficialmente
en la primera semana de diciembre. Microhobby le dedico la portada y un par de paginas en su
interior*®! al que prometia ser el superventas de esas navidades. El texto era una sucesién de
alabanzas por todas partes —«va a ser uno de los bombazos del afio»; «posee todos los
ingredientes para alcanzar el éxito»; «el nivel de calidad, tanto en lo relativo a los graficos,
como al movimiento o la propia adiccién, son inmejorables»; «el personaje que representa a
Fernando Martin es digno de admirarse con detalle»— con el que podria seguir un par de lineas
mas. Queda claro que la revista estaba mas que entusiasmada con lo que habia visto en su visita
a la Torre de Madrid.

Lo que parecia un camino de rosas se vio frenado bruscamente unas pocas semanas mas
tarde. Después de haber anunciado Fernando Martin Basket Master durante dos numeros
seguidos, se hizo el silencio a lo largo del mes de diciembre. No fue hasta principios de enero
cuando Dinamic confirmo los peores augurios: el juego no iba a llegar a tiempo a las tiendas.

Microhobby, citando fuentes del estudio, cuantificaba el retraso en «un par de meses!®").
¢El motivo? Segun la revista, «el joven programador que facilité el bloque principal de dicho
programa a Dinamic dejé sin confeccionar la parte relativa a la técnica personal y porcentajes
de acierto de Fernando Martin, parte esta fundamental para el perfecto desarrollo del juego». La
solucion era laboriosa: «recomponer por completo toda la estructura del programa». El juego
recaia en un nuevo programador: Paco Martin. Si, otro Martin.

A nivel informativo, el juego desaparecio de la faz de la tierra hasta la primera quincena de
junio de 1987, cuando de nuevo asaltaba Microhobby!°! y, a la vez, llegaba a las tiendas aunque
solo fuera para MSX. Aunque por fuera el juego tenia un parecido enorme al que ya se habia
visto en la revista unos meses atras, el codigo se habia reescrito desde cero.



¢Qué paso durante ese medio afio de silencio en el que nada se supo ni del retraso ni de la
desvinculacion de los hermanos Martin del proyecto? Lo que sucedio fue el mayor culebron que
pario el software espafol durante esa década. La historia, como suele suceder, varia segun el
lado desde el que se cuenta. Es por ello que es necesario acudir a las dos partes para intentar
reconstruirla de la mejor manera posible.

«El juego no estaba acabado. La parte grafica, si; la de programacion, no» —comienza
Pablo—. «Habiamos anunciado el juego. Teniamos la preview...»

«Esta claro que si te pones a rehacerlo por algo gordo seria, cuando nunca habia pasado —
interrumpe Victor—. No digo que no se moviera, pero recuerdo que no funcionaba».

«No era divertido», apostilla Nacho.

«Tenia errores, se paraba. No habia por donde cogerlo», asegura Victor.

Nacho apunta a fallos en la jugabilidad: «Cuando caia el balén en la canasta no hacia lo que
tenia que hacer y eso era importante porque veniamos de ver el One on One de Commodore 64
que era divertidisimo. Aquello no lo era».

«Teniamos una presion brutal y tomamos una decision durisima —aclara Victor—. Eso hay
que vivirlo, porque ese dinero que seria poco para Fernando era mucho para nosotros. Esa
embarcada con un distribuidor, que te adelantara dinero, la publicidad puesta. La presion era
tremenda por la edad que tenias. Junta todo eso. Algo muy gordo tenia el programa para tomar
esa decision tan dificil. Si en MSX salid, lo hizo para aprovechar el tiron, porque la publicidad
estaba. Luego se tuvo que rehacer con la Executive. Han pasado muchos afios y las cosas se van
deformando pero creo que en estos casos hay que fijarse en el analisis de lo que paso. Y lo que
paso es que si se decidio no sacar algo con todo lo que eso conllevaba fue por algo gordo y ese
algo tan gordo siempre tiene esas interpretaciones».

«Sali6 en MSX pero no en las demas. Es a lo que voy. Hicimos una Executive porque
claramente era mejor», explica Pablo.

Para Victor, el mayor recuerdo de Fernando Martin fue el desgaste producido para sacar a
tiempo el juego: «Pasé malos momentos y otros de horas fuera de lo normal sentado con Paco
porque él disefi6 al final la jugabilidad. Paco era un programador, muy buen codificador pero no
tomaba todas las decisiones a ese nivel creativo y recuerdo haber tenido el culo plano de estar
sentado horas y horas y horas con él».

«Retrasar Fernando Martin no fue por gusto. Nunca hubo un problema grafico», explica
Pablo.

«Hubo una pérdida de ventas evidente, una pérdida de una época buena de ventas», apunta
Victor.

Por si fuera poco, el retraso implicaba tener a ERBE esperando el anticipo que habia dado al
estudio. Un foco de incomodidad mas, como recuerda Pablo: “El que habia pedido el dinero
anticipado a ERBE era yo, con lo que me decian:

—«¢Cuando lo sacais? Que me debéis un monton de pelas».

—~«Pues cuando lo acabemos...» se resignaba Pablo.



«Pero que no fue por gusto. Recuerdo que el juego no me gustd, y no lo sacamos por eso.
Probablemente el programador diga, ¢por qué no lo sacaron si mi juego molaba? ;Y por qué no
lo iba a sacar! Si aprovechaba la precampafia, las navidades, el contrato con Fernando Martin.
Tuvimos que contratar a un programador y pagarle todos los meses para sacarlo en junio. Yo no
tengo ningun problema con Julio».

«jEl grafista era muy bueno!», apunta Nacho.

«Yo me pegué la matada con Paco, sentado a su lado, para acabar en un mes el programa.
Viviamos en una situacion de necesidades, de gastos permanentes, de estar pagando una oficina
y de pronto te encontrabas con el pastel de que el juego anunciado no estaba acabado, no
funcionaba, tenia muchos errores», concluye Victor.

Es importante destacar que, aunque los Ruiz ya tenian un bagaje en el mundo del
videojuego, habian construido un estudio de la nada y tenian experiencia en producir juegos a
terceros, para los Martin la experiencia era totalmente nueva.

A la novedad y la presion por cumplir con unas obligaciones, habia que sumar los diecisiete
afios de Gonzalo, en el que era su primer trabajo serio: «Siempre hay tres versiones, la version
de un lado, la version del otro y la realidad. Probablemente nosotros tenemos una vision
desviada porque el impacto fue bastante grande».

«Porque dolié mucho», asegura Julio.

“Echamos mucho, mucho esfuerzo en intentar sacar eso adelante y luego las cosas salieron
como salieron —apostilla Gonzalo—. Estaba estudiando COU y haciendo Fernando Martin,
que me ocupaba bastante tiempo. Tenia una profesora de filosofia que me decia que estaba loco
y que dejara eso, que eran tonterias y que me centrara en estudiar. Era una auténtica obsesion y
fue bastante impactante. Era tan grande que un dia mi madre me conté que me encontro en la
cama dormido, pero hablando:

—« Y qué voy a hacer con el joystick? ;Qué voy a hacer con el joystick? ;Como voy a
hacer lo del joystick?»

El programador si da por hecho que durante el desarrollo hubo llamadas de atencion por
parte de Dinamic para cumplir con unos plazos.

«Creo que si que hubo avisos, pero nunca en términos muy radicales. Sinceramente, no
recuerdo esa etapa, recuerdo detalles, jugar al One on One para coger cosillas, temas de
jugabilidad. No recuerdo nada muy radical pero si, probablemente hubo avisos sobre los
retrasos».

«Pero esta claro que no fueron en los términos en los que deberian haber sido, si no te
acuerdas —aclara Julio—. Ibas, ensefiabas los avances y te decian que cambiaras algo. Asi
funcionaba. En ningin momento tuvimos esa sensacion porque de repente, de golpe y
porrazo...».

Si bien a Gonzalo no le supone un problema reconocer su parte de culpa, también se asegura
de dejar bien claras las circunstancias que le rodeaban en aquel momento: «Probablemente yo
no fui suficientemente profesional. Pero es que no era un profesional, eso es importante. Hay



que tener en cuenta que si estas con una persona de diecisiete afios no puedes esperar una
respuesta profesional como puedes esperar de alguien como Paco Martin. Para mi era mas una
satisfaccion de probarme a mi mismo, de poder decir que habia hecho algo y que ese algo estaba
ahi».

La gran queja de los Martin son las formas que Dinamic emple6 con ellos. Si bien Gonzalo
afirma en mas de una ocasion que entiende la decisién a un nivel de empresa, no comparte el
camino que tomo el estudio para llevarlo a cabo. Los dos enuncian al unisono como les llegé la
noticia:

—~«Fue por teléfono».

“Nos dieron un aviso antes, pero ahi el tiempo que teniamos para solucionar los problemas
que ellos veian era absolutamente inviable. Imposible, no habia tiempo —sentencia Gonzalo—.
Creo que al dia siguiente llamaron por teléfono y dijeron:

—«Devuélvenos lo que te hemos dejado. Todo. La unidad de disco de 5 %, el monitor...»

«Te puedes imaginar lo que fue, una cosa absolutamente impresionante. Debi ponerme
como a 180 pulsaciones —explica Gonzalo—. Me enfadé muchisimo, no sé lo que solté por la
boca pero vamos, debi inventarme algtn insulto nuevo que no estaba en el diccionario. Puedo
entender perfectamente esa decision a nivel empresarial e incluso puedo compartirla. Yo puedo
estar en esa situacion y decir, mira tio, no puedo depender de esto».

El resultado final fue que Dinamic aparté por completo a Gonzalo Martin, al que no
reconocio ninguin mérito del juego final aunque si que pagé a Julio la mitad de lo pactado por su
trabajo en el apartado grafico. De nuevo Gonzalo, que quiza es la parte que mejor lleve este
asunto y el que en su dia tuvo que soportar, personalmente, mayor presion, comparte la decisién
de Dinamic aunque deja claro que el proceso no fue el mas elegante posible.

«Las maneras no fueron correctas. Se podia haber hecho de otra forma. Yo podia haber
recibido otro tipo de compensacion aunque solo fuera a nivel de decir, joder, has hecho parte del
trabajo, lo has empezado, lo has enfilado... Ayudé mucho a Paco Martin, muchas llamadas
telefonicas, le expliqué algoritmos para facilitarle las cosas. Eso es lo que a mi me puede doler
mas. Y lo puedo entender, pero el problema es que tenia diecisiete afios, descargar tanta
responsabilidad en un menor de edad...»

«Pasamos noches sin dormir mientras haciamos el juego», recuerda Julio.

«Es la parte que puede doler, pero el hecho de que tuvieran que tomar esa decision lo puedo
entender. Que no hubiera ningun tipo de remuneracion, que tragara con toda la culpa, me parece
un poco...», sentencia Gonzalo.

Julio, el grafista, guarda un sabor amargo, no s6lo por la situacion de su hermano pequefio,
sino porque desde la misma Dinamic también asegura que le llegaron amenazas de dejarle fuera
del proyecto —«Me dijeron que me cambiaban dos pixeles y me dejaban sin graficos, con una
sonrisa de aqui a aqui. No fue ninguno de los hermanos»— y esta convencido de que el titulo no
debia ser tan malo si en su momento Microhobby lo puso por las nubes.

«El juego iba a salir para Navidades y un mes antes hicieron un reportaje en Microhobby en



el que decian que el cédigo era la leche y que se podia jugar de maravilla».

Gonzalo, al escuchar a su hermano, rie y le corrige: «No, no. jPero eso es marketing puro y
duro! Todos sabemos lo que pasaba con Dinamic en aquella época, era la nifia bonita y nunca,
nunca iban a poner mal un producto suyo. Era el top del top. Estaban muy apoyados por la
prensa, fueron portada de El Pais».

«Lo que digo es, no lleves el producto a Microhobby para que hagan un reportaje. Espérate.
Decian que tu juego era la leche, que se hacian unos mates cojonudos, y esta ahi escrito. Mucha
gente dira, marketing; otra dira, no, el juego era cojonudo», aclara Julio.

El grueso de la reprogramacion fue a parar a manos de Paco Martin aunque para el juego
que se lanz6 para MSX, en junio del 87, los hermanos Ruiz mantienen que fue una version
exclusiva para ese microordenador basada en el ultimo codigo de Gonzalo.

«De la version que ellos acabaron y nos dieron, que no quisimos sacar, la Ginica que pusimos
a la venta es la de MSX, porque creo que tenia no sé qué pedidos», recuerda Pablo.

“La de MSX se pidio aparte, que la hacian estos hombres de la tele, “los hombres barbudos”
—ilustra Victor—. Eran técnicos, programadores y controlaban el MSX. No hacian versiones,
reprogramaban!®?l, Las hacian una detras de otra y cobraban, jraca! Llegaba el de barbas, venia
con la maleta y subia con el juego:

—«Aqui esta el disco»

—«Ten, la pasta».

«Era como el hombre de la peli Nikita: llama al exterminador éste. Me acuerdo de esa
maleta, mas o menos vacia, y en medio el diskete azul de MSX».

«Eran unos sefiores mayores que trabajaban en Televisién Espafiola y venian con maletin —
ilustra Pablo—. ;Y traje! Nosotros éramos chavales que ibamos a la universidad y que
estabamos en vaqueros».

«Ahora mismo vestir de calle es normal. Todos vestimos asi. En esa época impactaba mucho
mas», recuerda Victor.

Volviendo a la version de MSX, el discurso de Dinamic es claro: fue un titulo para salir del
paso basado en el ultimo cédigo que tenian de Gonzalo. Ojo, basado. Meses mas tarde, el
estandar recibi6 una version calcada a la del resto de micros, recuerda Pablo. «La prueba de que
se reprogramo entero, y se necesitaba reprogramar, es que salié una segunda version de MSX
que era la Executive».

«Pero este estaba programado por esta gente [los famosos barbudos] porque no habia
version final y habian cumplido. La primera version la hicieron los Martin —explica Victor—.
Estos hombres hicieron algo parecido viendo su trabajo. Cada uno recuerda su marron, el mio
era que estaba la publicidad, estaba el contrato, estaba todo. Tenia que sacar ese juego, aquello
era injugable y tenia esa responsabilidad. Tenia ese marron. Para decidir no sacarlo ya podia
estar mal. En un momento de tal presion, esas decisiones eran gordas».

Dinamic salié del paso en verano del 87 con la version de MSX. Pero el desembarco
definitivo se produjo unos meses mas tarde cuando aparecieron las versiones de Spectrum y de



Amstrad en octubre mas esa nueva version para MSX que ya han comentado los Ruiz que
contaba con el subtitulo Executive. Esta vez si, el éxito fue total y Dinamic rompio, por vez
primera, la barrera de las 50.000 copias. La tnica buena noticia del retraso fue que en lugar de
aparecer en las navidades del 86, justo en el momento anterior a la bajada de precios, Fernando
Martin Basket Master lleg6 a las tiendas cuando la estrategia de ERBE ya se habia confirmado
como un gran acierto. El desembolso que Dinamic hizo por el pivot habia sido rentable. Tanto,
que hasta se llevo el premio al mejor juego del afio que concedia por primera vez Microhobby
ese 87.

«No sé exactamente la cifra de ventas pero sé que hicimos un anuncio especifico para las
50.000 —sefiala Pablo—. Hasta dénde llegé luego...[°3] Nunca habiamos vendido 50.000
copias de ninguin juego. Merecia la pena, [lo que pagamos por Fernando Martin] era el
equivalente al diez por ciento de las primeras ventas. En su momento fue lo mas, vendiamos a
875 e ingresabamos unas trescientas pesetas... [Ganamos] quince millones».

«Iba a salir a 2.100 pesetas en esas navidades y al final sali6 a 875 —remata Victor—. El
riesgo del cambio lo asumimos. No sacarlo fue un marrén para Julio y Gonzalo, pero nosotros
nos jugamos el lanzamiento y la imagen. Cuando pusimos los anuncios y no salio el juego, todo
el mundo preguntaba qué habia pasado. Cuando nos retrasabamos sin poner anuncios, era un
problema nuestro. Y aquello fue algo publico y notorio y encima las criticas de la versiéon de
MSX no fueron buenas».

Caprichos del destino, hay pruebas palpables de ambas versiones, la de los Martin y la
oficial de Dinamic de finales del 87 gracias a una filtracion de un cédigo temprano del juego
aparecido en el Rastro. Ambas partes desconocen de donde salio, pero de cara a la historia
permite establecer un cierto paralelismo entre las dos visiones. Y digo cierto porque,
obivamente, esta beta se trata de una version no finalizada del planteamiento de Julio y Gonzalo
—«no es, Ni por asomo, la ultima version que hizo Gonzalo», asegura Julio— y por lo tanto no
se pueden extraer grandes conclusiones.

Dicho esto, las diferencias en el concepto son minimas. Si que hay grandes cambios en el
envoltorio, el decorado cambia ligeramente, no hay IA por lo que es necesario jugar contra otro
oponente y falta quiza el elemento mas espectacular, que eran las repeticiones de los mates.

Pero la version final no era un producto mucho mas evolucionado que el de esta beta, en el
sentido conceptual. Dinamic y los Martin habian creado un producto que mamaba, y mucho, de
la filosofia del estudio: buen apartado grafico y diversion a raudales desde el minuto uno. Y
aunque la jugabilidad era un poco tosca, y el titulo muchas veces se convertia en un correcalles,
era indiscutible que el conjunto del componente lidico, la campafia publicitaria y la imagen de
Fernando Martin apadrinando el juego marcaron un antes y un después en el software espafiol.

¢En qué queda el contencioso entre Dinamic y los Martin? Sinceramente, una vez
escuchadas todas las partes, la postura de Gonzalo Martin me parece la mas sensata. Visto el
resultado final del juego y el de la famosa beta, queda claro que su aportacion al juego en
concepto de autor intelectual es un hecho incontestable. Y como él bien dice, que Dinamic le



apartara del desarrollo es comprensible, pero lo que no tiene ni pies ni cabeza es que no viera un
misero royalty por un juego que podia considerar suyo.

Pasando al terreno critico, en Espafia no hace falta decir que Microhobby dejo al titulo mas
que bien®*! y en Inglaterra, como de costumbre, hubo criticas para todos los gustos!>°! en otro
de los titulos que Dinamic lanzé bajo el sello Imagine a raiz del acuerdo con Ocean.

GAIMNG OVGR
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Detalle de las portadas de Game Over en Espafia e Inglaterra. En la segunda se puede apreciar el
pezon desaparecido de Gremla, objeto de polémica.

Fernando Martin cop6 gran parte de los esfuerzos de Dinamic en 1987 pero no fue el tinico
titulo que el estudio lanzo a la calle. Los primeros meses del afio se consumieron con el éxito de
Army Moves y de un juego en el que Nacho llevaba parte del afio anterior trabajando: Game
Over.

El de Game Over fue otro de esos casos, como el de Fernando Martin, de aparicion en los
medios y retraso sin aparente motivol®®!. La primera noticia la dio Microhobby a finales del 86
con la coletilla, que ya habia utilizado para Camelot Warriors, que aseguraba que era «el mejor
programal®’l» que habia hecho Dinamic hasta la fecha”.

El titulo era un arcade ambientado en una galaxia lejana en la que nos poniamos en la piel
de Arkos, una especie de Terminator, aseguraba Microhobby, que se habia rebelado contra
Gremla, su creadora y lider de varias confederaciones de planetas. El argumento, en el fondo, es
lo de menos. Game Over se revel6 como un titulo de una calidad mas que notable al que tan
solo oscurecio, una vez mas, su elevada dificultad, y que sufri6 cambios de disefio cuando Luis
Royo, el que iba a ser nuevo portadista de referencia de Dinamic, presento6 la caratula: «Cuando
la vimos nos enamoramos de ella y Nacho incorporo6 ciertos cambios en los personajes para que



se parecieran a los ilustrados por Royo», explica Pablo.

Mas alla del juego, la campafia de marketing de Game Over fue cojonuda. Por dos motivos:
por lo bien que Dinamic supo jugar con el nombre de su producto y que aprovecho en la
publicidad donde aparecia un tagline que rezaba «Donde todos los juegos acaban, comienza...»
seguido de un Game Over en letras gigantes. Pablo, de nuevo, apunta que la campafia se fraguo
en una de esas interminables noches en el local que se habia convertido en su segunda casa: «La
frase publicitaria, como casi todas, salio de las largas noches sin dormir y nuestras cenas en el
Vips de Plaza de Espafia. La idea sali6 rodada».

El segundo motivo esta relacionado con la ilustracién de la portada. Aprovechando el
talento de Royo con la anatomia femenina, el dibujante se casc6 una portada en la que aparecian
los dos protagonistas, y en la que se puso especial relieve en una Gremla de atributos bastante
generosos. Tanto, que a través de su vestido se podia adivinar un pezon que fue motivo de una
absurda polémica en Inglaterra.

Una vez mas, era Microhobby la que daba la noticia que se podia resumir en que a los
ingleses no les hacia gracia que se insinuara un pezon en la portada del juego. ;La solucion?
Primero se colocé el logotipo de Dinamic!®®! en pleno escote para acabar con el litigio. Visto
que aquel pegote era indefendible, Ocean opt6 por retocar el pecho de Gremla y eliminar asi
cualquier atisbo del pezén que habia dibujado Royol®?!.

El asunto llegé hasta las cartas de los lectores de Computer & Videogames. En una, un
indignado jugéon de Watford, Gareth, pedia la retirada del anuncio y se preguntaba por la
necesidad de utilizar ese tipo de publicidad. Lo mejor, eso si, llegaba cuando aseguraba que
anuncios como el de Game Over borraban de un plumazo todo el trabajo hecho para conseguir
que las mujeres pudieran pasear seguras por las calles!®%l. El término surrealista se queda corto
para calificar la misiva.

Lo mas divertido del asunto fue ver a Microhobby llevarse las manos a la cabeza con dicha
censura, a la que se tildé de «absurda campafia moralista». Eso si, en ninguna de las dos noticias
que hablaron del tema fueron capaces de mencionar el pezon de Gremla, como si algin extrafio
pudor se hubiese apoderado de la redaccion.

Pezones aparte, Game Over fue un titulo que no solo cosech6 buenas criticas en Espafia (el
habitual ocho en la suma de todas las notas de Microhobby), también lo hizo en Inglaterra en
una nueva mezcla de criticas dispares. Crash y Sinclair User le dieron aprobados raspados
mientras que Computer & Videogames le puso una nota alrededor del siete y Your Sinclair fue
la mas entusiasta, con un nueve.

Ha sido el paso de los afios el que ha tratado mejor a Game Over, y fruto de ello es que
Retro Gamer le dedicé un articulo en el que venia a decir que a pesar de la polvareda que
levant6 la polémica del pezén, lo que de verdad merecia la pena era el juego de Nacho!®!! a
pesar de su dificultad.

Pero antes de los dos bombazos de ese 87, Dinamic siguié con su ritmo productivo habitual.
Hasta la llegada del verano aparecieron en escena Dustin y Arquimedes XXI. El primero, una



videoaventura de corte carcelario, tuvo la fortuna de aparecer en las mismas fechas que The
Great Escape, uno de los mejores juegos hechos para los 8 bits. Pese a todo, Dustin fue un oasis
dentro del catalogo de Dinamic, acostumbrado ya en esas fechas a desarrollos mucho mas
efectistas.

En la linea de Dustin también se enmarca Arquimedes XXI. Tres afiazos después, que se dice
pronto, de lanzar Yenght, la firma volvio a apostar por las aventuras y este fue el primero de
varios estrenos en esta linea. Linea que diferenci6 a Dinamic del resto de grandes estudios ya
que fue el tnico que crey6 en las aventuras. El juego, de corte futurista, fue obra de otro
programador externo, Jorge Blecua, que lanzaria con el estudio alguna otra aventura hasta que
Dinamic optara por externalizar el género creando un sello exclusivo para las aventuras.

A partir de julio la historia fue otra bien distinta. Hasta cuatro nuevos titulos llegarian a las
tiendas y lo harian bajo dos paraguas bien distintos. Por un lado, un par de aventuras
conversacionales (Don Quijote, Megacorp) y por el otro dos arcades (Phantis y Freddy
Hardest). Un conjunto que, sumado al titulo de basket que ya he explicado, hacia del catalogo
del 87 uno bastante completo ya que tocaba muchos géneros distintos.

El primero en aparecer fue Don Quijote, obra de nuevo de Jorge Blecua. Una aventura
conversacional muy clasica con la excepcién de que, esta vez, el guion corria a cargo de un tal
Miguel de Cervantes. En resumen, la mezcla de una historia como la copa de un pino unida al
buen hacer de Blecua dieron una aventura que coseché notazas en Microhobbyl!®?l. Eso si,
cuidar un poco la ortografia no habria estado de mas, por lo menos para honrar la memoria del
escritor.

El siguiente de la lista es uno de los iconos de Dinamic en los ochenta. Me refiero al titulo
que Microhobby no dudé en titular como «la desastrosa y accidentada aventura de un astronauta
cocainémano» y que no es otro que Freddy Hardest.

La historia de Hardest también tiene un par de anécdotas que merece la pena escribir. La
primera de todas se refiere al nombre y, curiosamente, la anécdota la recuerda Julio Martin,
presente en el momento del bautizo. “Se habia estrenado Los Inmortales [a la que Queen puso la
banda sonora] y un chaval que estaba alli estaba todo el dia con Freddie Mercury en la boca:
que si Freddie tal, que si cual. Alguno de nosotros dijo:

—«Freddie es homosexual».

A lo que alguien contesto:

—«Freddie es el mas duro».

«El nombre de Freddy Hardest viene de ahi».

Como pasaria mas tarde con otro de sus titulos (Capitdn Sevilla), Freddy Hardest tuvo una
exposicion mediatica diferente a lo que Dinamic tenia acostumbrado a los jugadores. Ademas
de la parafernalia habitual (avances, anuncios), se publicité con una tira comica firmada por
Ventura, el popular artista que poblaba las paginas de El Jueves semana si, semana también, que
accedio a colaborar con Dinamic a cambio de un “sueldo” muy peculiar.

“Eramos compulsivos de El Jueves, nos reilamos. Lo comprabamos, como bien decia la



revista, todos los miércoles. Y nos gustaba Enrique Ventura, por Ventura y Nieto. Cuando
tuvimos que hacer la portada del Freddy Hardest pensamos en Ventura. Localicé su teléfono y
le llamé. Pensé que ni se iba a poner, y de repente:

—~«Soy el director de Dinamic y quiero encargarte una portada para un juego que estamos
haciendo».

«Y ahi me asuste. A ver cuanto cobraba, porque en aquella época El jueves... Ahora ha ido
a menos, como todo el papel».

Como sucedi6 con Azpiri, a Pablo se le quité el miedo en un periquete.

—«Pero qué me estas diciendo, ¢Dinamic? Si soy un forofo, compro todos los juegos»,
respondio Ventura.

—~«Quiero la portada de un juego, Freddy Hardest, y queria saber ctianto me cobrarias»,
respondio Pablo recordando aquella primera cita con Azpiri.

—«Nunca te cobraré, te voy a hacer la portada por puro vicio, lo inico que te pido es que
me mandes los juegos».

“Estuvimos mandando juegos no sé cuantos afios. Montamos el sistema de envios de juegos
a VIPs porque habia que hacérselos llegar. Cuando me reuni en su estudio de Barcelona me
dijo:

—«¢So6lo vas a hacer una portada? ;S6lo una portada? jDame mas!»

“Ahi sali6 el comic, que hicimos cuatro paginas. Y yo con Enrique Ventura, que es un idolo,
dibujando no la portada, sino un comic especifico:

—«¢ Vas a hacer el guion con Nieto?», pregunt6 Pablo.

—«No, no, a Nieto no le gustan los juegos».

La colaboracién de Ventura con Dinamic no pudo dar mejores frutos. Freddy Hardest es uno
de esos juegos que han quedado instalados en la conciencia colectiva de la Edad de Oro. Y no es
para menos, que Dinamic presentara a un playboy espacial y cocaindmano como protagonista de
un arcade ambientado en un planeta lejano era una de esas marcianadas solo aptas para los
ochenta, cuando todavia se podian hacer videojuegos sin escandalizar a nadie.

El titulo no so6lo tuvo buenas criticas en Espafia, en las islas britanicas también gozé de
buenas notas. El juego, que formaba parte del acuerdo firmado entre Dinamic y Ocean, tuvo su
minuto de gloria tanto en Sinclair User (que le casco un nueve) como en Crash, que le puso un
85%. Incluso las criticas menos entusiastas, que las hubo, no bajaron del siete bajo, seis alto.

En la linea de Freddy Hardest, noviembre fue el mes que Dinamic reservé para lanzar
Phantis al mercado. El titulo era el primer trabajo de Carlos Abril con Dinamic. En él, nos
poniamos en la piel de una rubia despampanante que viajaba por el espacio en busca de un
compafierol®3] atrapado en el planeta que daba nombre al juego. Curiosamente, Phantis es uno
de esos titulos que no contaron con ese desmedido estandar de dificultad de Dinamic que quiza
ayudara a que Microhobby le pusiera un 8,5 en su critical®#!. Doy fe de que hoy en dia, tirando
de trucos, se puede finalizar con relativa facilidad.

Hay que retroceder unos meses hasta la llegada de Ignacio Abril a Dinamic, cuando el



programador puso sobre aviso a la compafiia de que su hermano, Carlos, estaba trabajando en
un juego mucho mejor que Nonamed. Un momento que Pablo recuerda perfectamente.

«Carlos vino con Phantis y cuando nos lo ensefi6... Frente a su hermano, no solo es
ingeniero sino que es creativo, es grafista. Lo tiene todo, es un hombre del renacimiento.
Cuando vimos Phantis...»

Aunque Pablo reconozca que en su momento lo fliparon, el pequefio de los Abril las paso
canutas. «Mantenia mi juego en secreto porque queria ensefiarlo cuando estuviese hecho.
Cuando lo ensefié, todo el mundo callado y yo un poco asustado porque nadie decia nada. En mi
cabeza estaba pasando que, como habiamos dicho que el juego bueno era el mio, se estaban
llevando una decepcion. Se fueron unos cuantos a una habitacion y me quedé bastante frio. A
los pocos minutos salieron entusiasmados diciendo que era una pasada y que les parecia
increible que hubiese gente en sus casas haciendo cosas asi. Nos fuimos muy ilusionados».

Phantis fue el segundo proyecto de la familia Abril. Si recordamos, Nacho Abril habia sido
el encargado de programar Nonamed, un afio antes y Carlos, el otro hermano, tenia Phantis en
mente en la primera visita al estudio. A diferencia de Nacho, de un perfil mas técnico, Carlos
era uno de esos tipos nacidos con el videojuego entre ceja y ceja, capaces de crear el codigo y
prepararse los graficos €l solo. No es de extrafiar que, mas de veinte afios después, haya sido
capaz de lanzar con un equipo minimo Zack Zero, un juego descargable para PlayStation 3 junto
a Alberto Moreno.
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Pantalla de Phantis, 6pera prima de Carlos Abril para Dinamic.

Pero no me voy a ir por las ramas. Vuelvo a Carlos, que en la entrevista concedida a Josetxu
Malanda para Speccy, profundiza mas en la génesis del titulo y desvela que la idea original no
tenia a una mujer por protagonista: «Cuando fuimos con Nonamed a Dinamic yo ya tenia



Phantis bastante avanzado. Eran dos planteamientos diferentes. El primero era un juego sencillo
para la firma Future Stars, para ver como funcionaba el tema y si se podian vender juegos. El
segundo era un planteamiento de juego bueno para la época.

«La diferencia fundamental entre mi hermano y yo era que a mi, ademas de programar, me
encantaba hacer graficos y eran bastante buenos, algo que diferenciaba el producto. Yo podia
querer un grafico aqui o un enemigo alla o cambiar una animacion que no quedaba bien y lo
hacia y lo metia en el juego. Nacho era mas dependiente en ese aspecto. La primera vez que
ensefié el juego a Dinamic, ya estaba practicamente terminado».

«Después de esa presentacion, el juego les encantd. Cogi y lo cambié todo: distribucion del
mapa, habia un vehiculo terrestre espacial en la gruta que quité, habia unas medusas bastante
grandes que quité, puse una chica en vez del astronauta que era el personaje principal, s6lo para
que Azpiri me hiciese una portada mas “espectacular”. ;Por qué esos cambios que nadie me
habia pedido? Yo creo que es algo que nos sigue pasando: ensefias el juego y al ensefiarlo y
tener que explicarlo te das cuenta de algunas cosas que antes no se habian pensado!®°».

La historia de Phantis no acabdé aqui. Un afio después, Dinamic reciclo el titulo para
aprovechar el tiron de Game Over en Europa y lanzar Phantis como la secuela del éxito de
Nacho Ruiz. Pero esa historia la dejamos para unas paginas mas adelante, porque ademas
también supuso la entrada del estudio en el terreno de la distribucion a toda Europa.

No puedo despedir el 87 sin citar a Megacorp. Como Don Quijote, también era una aventura
conversacional, aunque esta de un corte totalmente diferente a las aventuras del hidalgo de La
Mancha y mas en la linea de Arquimedes XXI.

Eso si, este Megacorp es interesante porque aparecié bajo un sello diferente al habitual: AD.
Las siglas correspondian a Aventuras Dinamic y con ellas el estudio pretendia dar salida a un
género muy especifico y con un nicho de publico muy concreto, la aventura. Como digo,
Megacorp fue el primero que sali6 bajo esta marca, que publicaria dos juegos mas en 1988. AD
comenzo sin una cabeza visible hasta que en 1989 cambi6 de nombre y se trasladé a Valencia.
Pero esa es una aventura que toca dejar aparcada hasta dentro de un par de afios.

El titulo fue obra de Nicolas Lecuona —de hecho, fue el tinico juego que public6!®®'— que
decidio presentarse un dia en las oficinas de Dinamic para ver si sonaba la flauta. Y sono:
«Presenté la primera version del juego a puerta fria, asomandome un dia, por toda la cara, en las
oficinas de Dinamic y preguntando por Pablo Ruiz. Sorprendentemente, porque lo normal
hubiera sido despachar con viento fresco a cualquiera que apareciera asi, Pablo me recibié con
amabilidad. Le comenté el juego que traia y, sin mas protocolo, me mando a ver a Victor a la
planta 27, donde tenian toda la parte de desarrollo. Les expliqué como habia hackeado el parser
para traducir todos los mensajes al castellano y otros detalles sérdidos, por la parte técnica y
creativa, y estuvieron de acuerdo en que tenia potencial».

«Tenfan muy claro que el aspecto gréaficol®’! era esencial para poder comercializarlo con
éxito y, si para ello habia que simplificar otros aspectos, pues bienvenido fuera. Habia que
dotarlo de un mayor numero de graficos, uno por cada localizacion del juego, lo que obligaba a



reducir el nimero de las mismas, por lo que Megacorp quedd reducido en extension y
complejidad a, aproximadamente, una cuarta parte del planteamiento original».

Que Megacorp viese la luz tuvo un culpable claro en la figura del Quijote publicado con
anterioridad: «Victor y Pablo me comentaron que EIl Quijote habia resultado una agradable
sorpresa comercial y habia funcionado muy bien para los reducidos numeros que cabia esperar
—explica Lecuona—. Sin el éxito de El Quijote, soy de la opinion de que no se habria
comercializado en Espafia practicamente ninguna aventura conversacional, ni hubiera llegado a
existir Aventuras AD posteriormente, al haberle faltado el apoyo de Dinamic para la publicacion
de los titulos».

Este Aventuras AD, evolucion de lo que era AD en un primer momento, seria el sello que
Dinamic iba a crear dos afios mas tarde para canalizar todas sus aventuras y del que Megacorp
tuvo el honor de ser uno de sus titulos de lanzamiento.

«Como parecia haberse puesto en marcha un cierto mercado para las aventuras ®®,
decidieron crear una linea de producto distintivo para ellas; seguirian siendo un producto
asociado al nombre de Dinamic, pero llevarian el logo AD, Aventuras Dinamic, en lugar del
conocido logo de Dinamic. Megacorp tuvo el privilegio de estrenar esta nueva linea de
producto, aunque al mismo tiempo hicieron una nueva edicion de El Quijote también bajo el
sello AD».

Dejo aparcado aqui el nacimiento de AD, del que Lecuona estuvo a punto de formar
partel®! para dar un salto espacial en esta narracién. Visto lo bien que le fue a Dinamic, debo
volver a ERBE. La bajada de precios le convirtio en dominador absoluto de la distribucion del
videojuego en Espafia. Y fruto del torrente de dinero que estaba llegando a sus arcas, el negocio
capitaneado por Pastor tomo la decision de expandirse horizontalmente y crear su propio
estudio: Topo Soft.
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Topo Soft: (del metro) de Madrid al cielo

Si hubo una consecuencia directa de la bajada de precios y del aumento de ventas que
produjo en el mercado, esta fue la aparicion de un estudio auspiciado por ERBE.

El nuevo estudio nacié como extension de lo que ERBE habia puesto en marcha en 1985.
Aunque su fecha oficial de nacimiento fue a principios de mayo de ese afio, unos meses antes se
habia producido un cambio de mentalidad respecto a los objetivos del grupo de desarrollo de
ERBE. Lo cuenta José Manuel Mufioz: «Cuando terminamos Las Tres Luces de Glaurung,
juego del que estuvimos cobrando royalties durante bastante tiempo, se lleg6 a la conclusion de
que habia que cambiar el modelo. No se pensé inmediatamente en crear Topo ni en contratar
desarrolladores. Se puso un anunciol’%! en distintos periédicos y se pidi6 a la gente interesada
en hacer juegos que pasara por ERBE donde les facilitariamos consejos y medios técnicos para
hacer su producto».

Se proporcionaron cuarenta o cincuenta equipos a gente muy joven que estaba estudiando y
que también sentia pasion por el desarrollo. Pasaban por ERBE de tanto en cuanto para pedirnos
consejos y mostrar sus progresos. En aquel entonces, observé un fenémeno: habia gente que
podia tener una capacidad técnica muy alta pero que por muy inteligentes que fueran no tenian
la orientacién adecuada para hacer un juego!”!l. De toda la gente que pasé por alli s6lo un cinco
por ciento debi6 terminarlo. El resto no tenian ni idea de crear mapas interesantes o hacer que se
movieran los personajes. Cosas que no se explicaban en ningun libro. Los libros te ensefiaban a
programar en ensamblador pero no a disefiar juegos. Lanzamos tres o cuatro titulos asi y la
gente que los hizo era la que menos ayuda necesitaba, porque eran precisamente los que ya
tenian esa orientacion. Hicieron sus juegos sin necesidad de pedirnos consejo”.

El trio que habia lanzado el primer juego desarrollado en ERBE pas6 de las labores
creativas a encargarse de la gestion de los proyectos ajenos para poder asi lanzar mas novedades
durante ese 87 con un lider visible, Javier Cano: «La produccién de un equipo formado por tres
personas resultaba muy escasa para lanzar el nuevo sello y que adquiriese la importancia
necesaria. Para asegurar unas ventas aceptables y una facil distribucion en el extranjero —
apenas un par de juegos de media al afio, incluidas sus versiones—, la direccion de ERBE
decidi6é que me ocupase de coordinar los proyectos y del contacto directo con los freelancers, ya
que habia que generar mas programas y de un nivel de calidad alto. Entre los tres les brindamos
la ayuda técnica y el apoyo necesarios para llevar a buen término los juegos de cada equipo».

Antes de pasar a esos juegos debo llegar a la creacion de Topo, que fue la que edit6é esos
titulos creados por programadores externos. Dentro de ese grupo de colaboradores se
encontraban los hermanos Martin, Julio y Gonzalo, que llegaron a ERBE después de su
encontronazo con Dinamic durante el desarrollo de Fernando Martin. Julio recuerda
perfectamente como Javier Cano, que era quien coordinaba los desarrollos, tenia una amplia



lista de colaboradores: «Javier nos propuso trabajar con ellos. Nos ensefi6 un archivador con las
fichas de absolutamente todos los colaboradores, o contactos, que tenia aunque no todos
colaboraban. Habia cerca de doscientas fichas alli en total. Nos apunt6 e inmediatamente
empezamos a hacer cosas. Me encargo los graficos para el Stardust».

Si tenemos en cuenta que los Martin llegaron a ERBE a finales del 86, nos podemos hacer
una idea que durante esos primeros meses (enero, febrero) se pusieron en marcha los citados
desarrollos. Llegd marzo, llegé la bajada, las arcas de ERBE se llenaron hasta las trancas y Paco
Pastor vio clara la jugada, hacer un movimiento horizontal para tener presencia en todos los
sectores del mercado: creacion y distribucion de juegos. Habia nacido Topo Soft.

«Topo naci6 con todo el apoyo de ERBE, con todo lo que teniamos a nivel de medios
técnicos. Tuvo una inspiracion discografica. CBS era por entonces la multinacional lider en el
mundo del disco. Su filial espafiola empez6 siendo una simple distribuidora de los éxitos de
Santana, Bob Dylan, Barbra Streisand o Chicago, entre otros. Una vez que quedo establecido su
poderio en producto internacional y armada su red de distribucién, empezaron a crear su propio
catalogo nacional, cuyo primer artista fue Cecilia y a la que siguieron Ana Belén, Miguel Bosé
0o Pecos. De algo me tuvo que servir trabajar en CBS, primero en su departamento de
Internacional y mas tarde como director artistico de su producto local. El paralelismo con ERBE
es evidente», explica Paco Pastor.

La historia del nombre del estudio también tiene miga. Ante el crecimiento que sufri6 ERBE
en las semanas posteriores a la bajada de precios, la compafiia busc6 una nueva sede, cerca de la
Plaza de Castilla. «Las oficinas de la calle de Santa Engracia se habian quedado muy pequeias,
asi que encontramos otras bastante mas amplias que disponian de un enorme sétano para
dedicarlo a almacén y montaje, con rampa directa a la calle. Justo debajo de la rampa habia una
gran sala, por lo que Paco pens6 que seria idoneo para que sus “locos” programadores
estuviesen mas aislados de la zona administrativa», recuerda Javier Cano.

El punto surrealista del nuevo lugar de trabajo lo dibuja Mufioz, que lo explica con su
habitual gesto granitico: «La empresa se mudo varias veces de sede, cada vez a una oficina mas
grande, pero nosotros invariablemente seguimos yendo a zulos ultradiminutos y pequefios.
Recuerdo uno en particular, al lado del almacén donde los chicos empaquetaban miles de
juegos. Aquello superaba al sitio anterior, estaba justo debajo de la rampa de un garaje y cada
vez que entraba y salia un coche, se escuchaba un ruido tremendo y caia polvo sobre nuestras
cabezas».

La imagen de un grupo de programadores trabajando bajo tierra ha alimentado la idea de
que Topo se llamo asi para caricaturizar la situacion laboral del equipo de desarrollo. La
realidad fue bien diferente. Unas semanas antes de hacer oficial el nombre, se inauguraba en la
estacion de Atocha una tienda de videojuegos bautizada precisamente con ese nombre: Topo
Soft!”?]. La idea, aqui si, venia propiciada por el hecho de encontrarse bajo tierra.

En un primer momento, Pastor tuvo a su equipo, y a algunos de sus colaboradores, buscando
un nombre para el estudio, como explica Julio Martin: «Paco nos explic6 que iba a crear un



grupo de desarrollo propio».

—«Vamos a crear una firma de juegos que va a distribuir ERBE y vais a ser independientes,
hasta cierto punto. Tenéis que pensar un nombre».

“Se fue al despacho y alli estabamos todos en una mesa a lo largo. Estaba incluso la chica
que hacia los duplicados de las cintas. Nos pusimos a pensar como locos, Javier, Emilio, José
Manuel, mi hermano Gonzalo y yo. Estuvimos desvariando, deciamos tal cantidad de paridas,
de nombres de lo mas ridiculo que la chica de los duplicados estaba muerta de la risa. Y entro
Paco de repente y dijo:

—~«Dejadlo, ya tengo nombre».

«Y se volvio a ir. Javier Cano fue detras de él y le dijo que el nombre escogido era Topo, por
una tienda en los bajos de Atocha, en el metro, que se llamaba asi y que vendia juegos de
ordenador».

La historia la completa Pastor, que al ver que el nombre no estaba registrado y que sonaba
bien, decidi6 que iba a ser la carta de presentacion de su sello de videojuegos: «No tenia nada
que ver con ERBE. Nos lo dijo uno de nuestros empleados: Topo y estaba bajo tierra, en el bajo
comercial. No estaba registrada ni como tienda ni como nada de nada, asi que también lo
utilizamos. No creo que la tienda pusiera ningtin impedimento, al contrario, la campafia le iba a
venir de maravilla asi que no tendrian ninguna queja».

Con el nombre decidido y un equipo de trabajo organizado, lo inico que faltaba para salir a
la calle eran los juegos. Los dos primeros, de hecho, ni siquiera lo hicieron bajo el sello de
Topo. Contra la creencia generalizada, el primero fue uno que sélo se pudo jugar en la
inauguracion de un Corte Inglés en La Corufia, como recuerda Emilio Martinez.

“Esta era una de las ideas de Paco, que siempre venia y decia:

—«jSe me ha ocurrido esto! ;.o podemos hacer? Si, pues venga».

Se llamaba Huepopi, que estaba sacado de huevos, pollos y piedras, un juego muy sencillito,
un arcade puro. Teniamos la Torre de Hércules y arriba habia una especie de loco que tiraba
piedras. El protagonista, a ras de suelo, tenia que saltarlas y sortearlas porque llevaba una cesta
de huevos. A todo esto pasaban gaviotas que soltaban huevos y tu tenias que recogerlos. Se
organizd un concurso y el que consiguiera mas puntos ganaba un premio. Se hizo en una
semana. Graficamente no era la hostia, pero gust6. No se comercializo, se hizo expresamente
para ese concurso. Fue la primera vez que hicimos un juego en dos dias, antes del Whopper
Chase”.
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Anuncio de Whopper Chase, uno de los primeros titulos de Topo Soft.

Ese segundo titulo que cita Martinez y que, erroneamente, se considera el primero de Topo
fue otra de esas locas ideas de Pastor para desarrollar un juego en tiempo récord y que surgié de
la manera mas rocambolesca, en un encuentro entre el responsable de ERBE y su homénimo de
Burger King en Espafia: “El responsable era vecino y amigo y un dia se le ocurrié como idea de
marketing. Me lo dijo en una comida, en una barbacoa de estas de vecindad:

—~«jCofio! ¢Por qué no desarrollais un juego?»

«No llevé el nombre de Topo porque al ser un producto promocional, bajo un punto de vista
de imagen, a nosotros no nos interesaba que Topo figurara ahi porque se iba a regalar, era una
pura cuestion de imagen».

Asi se gesto Whopper Chase, otro desarrollo express disefiado para regalarse en todos los
Burger King de Espafia: «El juego se realizé al mismo tiempo para las cuatro plataformas de 8
bits en aquel momento: Spectrum, Amstrad, MSX y Commodore 64, y se grabaron las cuatro
versiones en la misma cinta, por lo que no tenias que preocuparte por el ordenador que tuvieses



—apunta Cano—. Aunque se trataba de un juego sencillo, con una sola fase en donde se
desarrollaba la accién, supuso para nosotros todo un reto. S6lo tuvimos una semana para
desarrollarlo simultaneamente para cuatro plataformas, un tiempo récord, que llevaba consigo
un enorme esfuerzo de coordinacion entre todos los programadores».

Whopper Chase era otro arcade puro y duro deudor de lo rapido de su desarrollo. La accion
transcurria en una cocina en la que controlabamos a un Whopper que iba en busca de cuatro
sellos con los que llegar a un cliente que estaba esperando, precisamente, su Whopper. La miga
del asunto es que el juego se regalaba en los Burger King al comprar dicha hamburguesa (la
cadena daba un cup6n a sus clientes en los que habia varios premios, entre ellos el videojuego)
y se convirtio en uno de los pocos de su época que aunaba las cuatro versiones de 8 bits en un
mismo casete.

Lleg6 al mes de abril y en el suplemento Pequefio Pais de El Pais, aparecia la noticia que
certificaba el nacimiento de Topo. «Disponen de medios adecuados y el apoyo de ERBE, que va
a encargarse de la distribucion. [...] Trabajan simultaneamente en varias creaciones, pero su
lanzamiento van a hacerlo con una seleccion de cuatro: Survivor, un juego de ficcion cientifica,
basado en el ambiente de la pelicula Alien; Cray-5, que refleja la lucha entre un explorador
espacial y un superordenador; Spirits, una aventura de magia y brujeria, y Colt 36, que es un
spaghetti western, pero en ordenador. El 1 de mayo, el Topo vera finalmente la luz».

Survivor, el primer juego de Rafa Gomez para Topo, estaba claramente inspirado en Alien.

La efeméride no cuadra demasiado por tratarse de un festivo —«no recuerdo la fecha
exacta, pero no me extrafiaria nada ya que ahi trabajabamos todos los dias», certifica Cano—,
pero en cualquier caso mayo fue el mes en el que Topo asomo el hocico por vez primera y lo
hizo con los juegos anunciados.



Spirits fue, junto a Survivor, el mas interesante de esta primera tirada. Voy a dejar el juego
basado en Alien para un poquito mas adelante y hablar de Spirits, que tenia una concepcion muy
original. La pantalla estaba partida en dos bloques horizontales. En el superior se veia al
protagonista, un mago, y en la inferior se podian ver otras pantallas del castillo en el que nos
encontrabamos. La propuesta merecio el esfuerzo de Topo por contar con el juego en todas sus
versiones, algo de lo que no podian presumir esos primeros titulos. «Fue uno de los juegos
desarrollados por un freelance a los que se le vio mayor posibilidad en su lanzamiento y al que
se le dedico un gran esfuerzo en realizar versiones para otras plataformas», recuerda Javier
Cano.

No se dio el mismo cuidado a dos de esos cuatro lanzamientos iniciales, que sé6lo vieron la
luz para uno de los sistemas de 8 bits. Fue el caso de Cray-5, arcade en el que controlabamos a
una especie de astronauta un poco al estilo Jetpac, que solo vio la luz en Amstrad. Colt 36, que
se publico en exclusiva para MSX, era uno de esos titulos de disparos en los que teniamos que
acabar con los enemigos escondidos que nos iban saliendo en un escenario determinado. La
explicacion a por qué el segundo fue una exclusiva es mas sencilla de lo que parece: el
programador entreg6 el juego para MSX y en Topo no se molestaron en hacer versiones por la
simple razon de que implicaba escribir el juego desde cero. En todo caso, tanto Cano como
Martinez reconocen que la decision fue errénea en ambos casos.

«Fue una equivocacion por mi parte no haber dedicado a este tipo de juegos un poco de
esfuerzo para realizar versiones para otros ordenadores, especialmente para Spectrum, ya que
practicamente se vendia todo lo que salia al mercado y se hubiesen recuperado con creces los
costes de desarrollo de las conversiones», recuerda Cano.

«Al igual que el anterior, Cray-5 fue uno de los pocos juegos que sélo se lanzaron para una
plataforma, en este caso Amstrad —prosigue el responsable del estudio—. Una lastima, porque
el juego, sin ser un bombazo, era bastante adictivo y se mereci6 algo mas. Quiza una version
para Commodore 64 hubiese sido idonea para aprovechar la parte grafica y la calidad de sonido.
Lo program6 Salvador Casamiquela, y la musica la compuso el genial “Gominolas”».

Hago un alto en el camino de Topo ahora que aparece el nombre de “Gominolas” para
explicar uno de esos casos unicos y mas curiosos de la Edad de Oro. César Astudillo, mas
conocido por “Gominolas”!’3], fue el encargado de poner la banda sonora a una gran cantidad de
juegos de Topo durante sus primeros afios. En una época en la que programadores y grafistas
eran los que partian el bacalao, que “Gominolas” sea recordado hoy en dia es un hecho que
sorprende al mismo Astudillo. Mas atin si tenemos en cuenta que la musica de los juegos, en la
mayoria de sus ocasiones, se resumia al menu inicial y poco mas, ya que las fases no solian
tener acompafiamiento musical.

«La combinacion de melodias pegadizas y un pseudénimo memorable, aunque chocara un
poco, hizo que la gente lo recordara. Me sorprende mucho el hecho. Es muy curioso porque
cuando la gente esta metida en una tarea orientada a objetivos, todo lo que sean obstaculos para
llegar a ese objetivo se los salta como puede. Me resulta muy chocante que me recuerden por



esa musica porque td lo que querias era jugar. Puede que en un momento dado, con el ordenador
en reposo, la escucharas un ratillo. Mis melodias eran pegadizas, faciles de recordar».

Como todos los personajes de esta historia, “Gominolas” crecié fascinado por lo que veia en
los microordenadores. Pero ademas de un interés por la programacion, llegé a iniciar un
proyecto que nunca lleg6 a buen puertol’#, tenia devocién por la musica.

«Hacia solfeo y estaba intentando encontrar el instrumento que me gustara. Hice
experimentos con el violin o la flauta pero necesitan mucha practica y disciplina para poder
dominarlos. Acabé tocando el 6rgano electronico y mas tarde los sintetizadores, que fue lo mio.
Al teclado en seguida le sacas partido, es mucho mas agradecido, mas gratificante».

En estas que Astudillo, con sus habilidades con el teclado, se top6é con el famoso anuncio de
ERBE solicitando programadores. “Un dia vi un anuncio en la revista ZX. ERBE buscaba
talentos para hacer videojuegos. Y el anuncio era terriblemente overpromising porque decia:

—1. Escribe el CV.

—2. Envianoslo.

—3. Elige tu Porsche.

«Era una promesa de que serias instantaneamente rico y famoso si te metias en el mundo del
videojuego. Fui con un amiguete y nos dijeron que si teniamos una propuesta para un juego, que
pensaramos una y escribiéramos un guion. Al mismo tiempo les dije que creia que podria hacer
musica para videojuegos».

—«Decidme un juego que estéis haciendo y os traigo una musica acorde».

«Me ensefiaron la portada del Survivor, fui a casa e hice la musica. La llevé, les gusto, me la
pagaron y me encargaron otra. Y asi me converti en el musico pseudo oficial de Topo. Me
llamaban, me ensefiaban la portada del juego, me decian de qué iba a ir y al cabo de una semana
tenian la melodia».

Por esas composiciones Astudillo se llevaba un dineral: «Cobraba 15.000 pesetas por juego.
Estaba muy bien pagado, podia hacer dos o tres al mes. Sacaba 30.000 y, para alguien que no
curraba, me daba para pagarme caprichitos. Daba de comer a la bestia, a mi propio Spectrum».

El proceso de composicion de las musicas para aquellas maquinas no era nada sencillo. Los
sonidos de los juegos de 8 bits eran equivalentes a las prestaciones de las maquinas. No hay mas
que echar un vistazo a la potencia grafica de un Spectrum para saber de qué hablo. El estilo
musical era tan peculiar que con los afios ha derivado en un género musicall”>!.
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Anuncio de ERBE para captar programadores para Topo. La publicidad no era nada engafiosa.

«Hacia musica para Spectrum que tenia un solo canal de sonido. Podias hacer truquitos para
que sonaran dos lineas de melodias al mismo tiempo, pero muy paleolitico. Amstrad y MSX
tenian el mismo sistema, un chip que permitia tres canales de sonido independientes y un cuarto
canal de ruido. Se podian hacer cosas bastante chulas, se podia componer. C64 tenia un chip
mucho mas evolucionado con el que podias elegir forma de onda, tenia filtros. Podia llegar a
sonar muy bien».

Por mucho que diga Astudillo, no parece muy serio pensar que aquellas maquinas tuvieran
capacidad para emitir melodias con cara y ojos. Y, aunque parezca mentira, Gominolas, como
muchos otros, fue capaz de sacarle partido e incluso adecuarse a las tematicas del juego en
cuestion.

«Hacia musica como muy de género. Si habia que hacer el Rock’n Roller, un rock & roll. Si
habia que hacer Chicago’s 30, un charleston. Si habia que hacer Coliseum, intentaba una musica
de trompetas como si fueran romanos. Soy el séptimo hijo de una familia numerosa y creci
escuchando lo que le gustaba a mis hermanos mayores. En aquel momento escuchaba mucho
rock progresivo de los setenta, grupos como Emerson Lake & Palmer, Yes, King Crimson...



Hay un juego, Ale Hop, cuyo primer verso de la musica es tal cual la misma melodia de un tema
de Emerson Lake & Palmer que se llama Benny the bouncer. Me hizo gracia porque primero
pensé en hacer una melodia y luego me di cuenta que era un plagio involuntario. jA tomar por
culo! Tiré p’alante. Me hizo gracia porque la traduccion es Benny el gorila, pero literalmente es
Benny el que bota, y como el juego era sobre una pelota que botaba, era como un guifio y lo
deje asi. En aquel tiempo escuchaba Dialogos 3 con Ramon Trecet, y sacaba mucho a Bobby
McFerrin, que luego se hizo famoso con Don't worry be happy. Sus obras mas impresionantes
son las que canta a una sola voz. Tenia una técnica, un registro tan amplio y una garganta tan
agil que era capaz de saltar de una nota a otra, de notas muy bajas a notas muy altas, y cuando
lo escuchabas parecia que eran dos tios, cuando lo que hacia era una melodia por arriba y un
bajo por abajo. Esa técnica de alternar notas bajas y altas para poder dar una ilusion de polifonia
es lo que usaba en el Spectrum, que cantaba como si fuera Bobby McFerrin».

Si nos vamos a la primera tarea que Astudillo realizo para Topo nos daremos de bruces con
el cuarto juego que lanzo el estudio y que atin no he comentado: Survivor. Y lo he dejado para
el final porque me permite introducir a otro personaje vital para entender el estudio: Rafael
Gomez.

Andaluz de nacimiento, como José Antonio Morales de Opera o el mismo José Manuel
Mufioz de Topo, Gomez ni siquiera se inici6 en la informatica con una maquina propia, sino que
lo hizo tirando de amistades privilegiadas.

«Hacia juegos y los enviaba a las revistas, pero ni siquiera tenia ordenador. Programaba con
el de un vecino. El hacia los gréficos y yo el programa. Los envié a Micromania y a raiz de eso
pude comprar mi ordenador y empezar a programar un juego de Spectrum, con un
planteamiento serio, todo hecho con c6digo maquina».

Ese primer juego pensado con herramientas profesionales fue el que le abri6 las puertas de
ERBE, primero, y de Topo después. «Era un matamarcianos un poco atipico, se llamaba Fobia,
en el que no podias disparar nada e iban cayendo rocas. Las que conseguias atrapar las
disparabas e ibas abriendote camino a través de naves o una especie de trituradores. Lo envié a
Dinamic, a ERBE y me llamaron todos. Lo querian. Lo iba a publicar con Dinamic pero Paco
Pastor me lo compr6 aunque nunca se publico, creo que para que no se lo llevara Dinamic»,
bromea.

Después de la mili, en la que dur6é un mes —«consegui una excedencia»—, GOmez se puso
manos a la obra junto con un amigo para dar forma al que iba a ser su primer proyecto con Topo
con los beneficios obtenidos por la venta de su matamarcianos. «Con lo poco que saqué, creo
que me pagaron 150.000 pesetas que estaba bien para la época, lo inverti en ampliar mi
Spectrum a 48 kbs. Nos planteamos un juego con un vecino que hacia unos graficos muy chulos
e hicimos Survivor. Por aquella época se habia estrenado Alien y nos fascino el personaje. Y,
joder... a mi el que me molaba era el alien, no los humanos —bromea—. Dimos la vuelta a la
tortilla y lo publicamos con Topo».

Gomez era de aquellos pocos programadores que, como decia Mufioz, no necesitaban



mucha guia por parte del equipo de ERBE situado en Madrid y con un par de visitas a la capital
tuvo listo el juego: «Pastor vino a vernos a Cordoba y nosotros en alguna ocasion fuimos a
ensefiarle como iba el juego. Pero vamos, que tampoco recibimos mucho apoyo».

Tal como dice Gomez, Survivor es una vuelta de tuerca a Alien sin ningun tipo de rubor.
Vamos, que de haberse producido hoy, el pleito por plagio habria llegado a los pocos dias de
publicarse el juego. En su momento, pas6 completamente desapercibido. «No existia ni la
SGAE ni nada parecido, jpor suerte! —bromea—. Esta basado en el personaje, tiene la cabeza
pepino, pero es como una historia paralela. Cualquiera que lo viese lo identificaba, pero
tampoco lo vendiamos como tal. Lo vendiamos como un extraterrestre que se adentraba en una
nave de otros extraterrestres y su unica mision era sobrevivir. Para ello tenia que plantar una
serie de vainas en unas incubadoras que habia en la nave, una especie de arca de Noé. Al fin y al
cabo era un juego de plataformas y queriamos hacerlo muy vistoso, con mucho colorido. Para
una maquina como el Spectrum, en la que basicamente todos los juegos eran en gris, era una
novedad. A mi me gusté mucho».

El titulo fue el primero de Topo que llego al extranjero, de la mano de U.S. Gold, y lo hizo
con unas criticas bastante tibias (aprobados raspados a excepcién de un 70% en Crash!”®!) pero
que destacaban precisamente las bondades del programador y su uso de la paleta de colores!’”].

LOS JUEGOS
TURC

Topo aprovecho la llegada de Azpiri para publicitar sus titulos a lo grande en Microhobby.

Con esa primera tirada, Topo salia al mercado y ponia en marcha sus lanzamientos de cara a
la segunda época fuerte del afio: las navidades. Es Pastor el que, en un momento de nuestra
charla, confirma que el mejor momento para las ventas a finales de los ochenta eran algo
diferentes a las de la actualidad: «Las épocas fuertes eran Navidad y principios de verano.
Coincidiendo con los fines de curso y primeras comuniones. Abril, mayo, junio, eran buenas



fechas. Pero no habia tanta estacionalidad como luego existio, y existe, en el videojuego de
consola. Ahora el 80% de las ventas se condensan en noviembre-diciembre».
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Desperado era una copia, bastante descarada, del conocido Gun Smoke.

Con esa hoja de ruta en mente, el estudio prepar6é dos lanzamientos mas para finalizar el
afio: Desperado y Stardust. El primero fue otra de esas conversiones / homenajes / plagios que
ya he explicado en este libro. Esta vez el objeto de estudio era Gun Smoke, una recreativa de
Capcom que era un arcade de scroll vertical ambientado en el oeste. A diferencia de los
primeros proyectos, Cano estuvo metido de cerca en el desarrollo: «Guardo un especial
recuerdo de Desperado. Estaba basado en el conocido Gun Smoke, un maravilloso juego para
maquinas recreativas de la época, al que me encantaba jugar en un restaurante cercano a las
oficinas de Topo. El desarrollo técnico era bastante complejo porque todo el juego se basaba en
una vista aérea con un desplazamiento que debia ser lo suficientemente suave para que el efecto
visual resultase creible, cosa que no resultaba nada facil de conseguir en ordenadores de 8 bits
tan limitados».

Pese a la obviedad de la influencia de Gun Smoke, en Topo por lo menos optaron por darle
un final, a su manera, que sali6 de la mente de Julio Martin: «Hicimos un jinete, se fumaba un
cigarrillo y habia una animacion con la Luna al fondo y un lobo que aullaba. Después aparecian
los créditos como en una pelicula. Nos los curramos en broma poniendo nombres a los
personajes como si fueran de cine: habia uno que era Melén Blando, como Marlon Brando, otro
era Gregorio Pecas. En los créditos de la parte técnica nos pusimos nosotros, también de broma:
director de la pelicula, Juan Carlos Garcia, el programador; productor, Javier Cano; yo me puse
como efectos especiales; mi hermano como orquestacion; “Gominolas” compositor de la
musica».



Ya fuera por el logro técnico de trasladar Gun Smoke a maquinas de 8 bits, por la calidad del
juego en si o por ser una de las dos primeras portadas de Azpiri para Topo!’8, Desperado fue
uno de los primeros grandes éxitos del nuevo estudio. A unas criticas inmejorables en
Microhobby!”? hay que afiadirle las veinte semanas que aparecié en la lista de mas vendidos de
dicha revista, de las que quince fueron de manera consecutiva y en las que cop6 la primera
posicion durante unas cuantas ocasiones. Vamos, un exitazo total para Topo y para Erbe que, de
nuevo, sali6 en el extranjero.

Alli, ante lo evidente de las similitudes con Gun Smoke, el juego sali6 con el mismo titulo
de la maquina, posiblemente porque U.S. Gold tenia la exclusiva para hacer versiones de las
recreativas de Capcom. Pese a remitir a un clasico de las salas, las criticas fueron bastante
duras, con una coleccién de aprobados raspados e incluso suspensos en Your Sinclair, ACE o
Crash, que criticaban la pobreza de la conversion, a excepcion de un nueve como una catedral
que lleg6 desde las paginas de Sinclair User!®9],

Stardust no tuvo el mismo reconocimiento. Y no fue por su calidad. El juego era una mezcla
entre un matamarcianos clasico y un arcade convencional. Programado por los hermanos
Arévalo —«eran unos fieras tremendos», recuerda Emilio Martinez—, compartia con
Desperado el scroll vertical aunque Microhobby no fue tan entusiasta como con su compafiero
del oestel8H,

Con Stardust, Topo puso el broche al 87 con seis lanzamientos y un primer superventas
como Desperado. Con el nuevo afio, la situacion iba a cambiar de manera radical en el nuevo
estudio, tanto a nivel de planteamiento como de personal. Lo hizo con la contratacion de un
equipo que pudiera dar salida a una decena de lanzamientos al afio y un cambio en la direccion
del estudio que trajo cola, mucha cola.



5
Exploradores y pioneros en Opera

Si 1986 fue un afio en blanco para Opera en lo relativo a lanzamientos, entre la organizacion
del equipo, el traslado y la puesta en marcha de los diferentes proyectos el afio pasé volando, el
87 fue el que por fin el estudio pudo asomar la cabeza para dejar su impronta en el mercado con
tres juegos de produccion propia y un cuarto que se encargaron de distribuir.

No fue un mal afio para Opera. De hecho, entre esos cuatro lanzamientos estan sus dos
juegos mas recordados, Livingstone, Supongo, obra de José Antonio Morales y La Abadia del
Crimen, el juego de Paco Menéndez, ex Made in Spain, que Opera publicé después de que este
acudiera al estudio para conseguir ayuda con la distribucion y la programacion de la version
para PC. Por si fuera poco, al equipo se uni6 la ultima pieza del engranaje: un tal Gonzalo
Suarez, aunque para conocer su historia habra que esperar hasta que llegue el 88.

Dejo aparcada la obra de Menéndez durante un momento ya que merece un capitulo aparte
para pasar a la produccién propia de Opera, que daba muestras de vida en Microhobby durante
la primera quincena de febrero!®?!, precisamente en el mismo nimero en el que se anunci6 la
famosa bajada de precios de ERBE.

Los titulos con los que Opera sali6 a la calle fueron Livingstone, Supongo y Cosa Nostra!®3l,
El primero fue obra de Morales, que aunque era un desconocido para el gran publico, habia
demostrado su solvencia en Indescomp. El segundo si que venia de la mente de un peso pesado
como era Paco Suarez. Pero, en su momento, la autoria era irrelevante para el gran publico
porque Opera no firmaba sus juegos. Descifrar quién estaba detras de cada uno era una mision
casi imposible.

Aunque Suarez tenia el crédito de haber hecho en su dia La Pulga, fue la obra de Morales la
que atrajo toda la atencion. Livingstone, Supongo se basé en las aventuras que vivio en sus
carnes un reportero del New York Herald, sir H. Morton Stanley, para dar con el explorador
David Livingstone en la Africa del siglo xIx.

El juego, que fue y sigue siendo un icono tanto de Opera como del software espafiol, se
distinguia por varios aspectos. El primero, un acabado que explotaba las capacidades de todas
las maquinas para las que sali6. O dicho de otra manera, el sistema de produccion de Opera
demostré6 que el PMDS permitia sacar un producto de muy alta calidad para muchos
ordenadores sin una gran pérdida de tiempo y de recursos. Livingstone también volvia a una
tematica de aventuras en un lugar exdtico que las grandes casas espafiolas no tocaban desde la
trilogia de Johny Jones. Pero si algo marcé a Livingstone, Supongo fue su exagerada
dificultad®*), que dejaba a la de titulos como Profanation en pafiales —«era terrorifico, lo peor.
Dificil... Hay muchas pantallas donde si no entras haciendo dos o tres operaciones a la vez no
sales vivo», recuerda Morales, padre de la criatura— y un final en el que después de sufrir lo
indecible, el protagonista se encontraba con un explorador que no era Livingstone.
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Los miembros de Opera en su recién estrenada oficina. El peluche que les acompanaba en todas
las fotografias, era «un regalo» de los compafieros de Indescomp.

«Llegamos al final del desarrollo y no teniamos memoria —explica Morales—. Teniamos
cuarenta kilobytes. Al planificar los juegos nos proponiamos tener un guion hasta el final. Con
gente de esta calafia, no [era posible] —bromea—. Cuando llegamos al final no habia memoria.
Y para poder terminar, o quitabamos cosas o jqué haciamos!»

¢Y que hicieron? Finalizarlo todo con una ultima pantalla digna de un gag de los Monty
Python. Stanley, plantado en mitad de la misma, ve a un tipo con pinta de ser su objetivo al que
espeta: «Livingstone, supongo». La respuesta, breve, escueta, da por zanjada la historia: «No».

«No sabiamos como cofio terminarlo —admite Morales—. Después de aquella amalgama de
aventuras, p’arriba, p’abajo, de haber puteado a la gente hasta lo indecible, porque era dificil de
cojones, terminaba como terminaba, sin ninguna intencion de nada. Creo que no se lo ha
acabado nadie nunca».

¢Por qué lo dice Morales? Porque cuando un par de afios mas tarde lanzo6 la secuela, muchos
dieron por hecho que la jugada se habia hecho a propésito. Pero sigo con el original, porque el
juego aun tiene miga, incluida su concepcion y la decision sobre el desenlace del titulo.

“Se me ocurrié en uno de mis viajes a mi pueblo, Loja, en Granada. En el kilometro 75-80
de la carretera de Andalucia hay un restaurante con forma de molino donde paraba el autobts.
Estaba en el bar tomando un bocadillo y el refresco de turno y vi una cinta de musica que tenia
dibujado un explorador en la portada, esa fue la inspiracién. Durante los siguientes
cuatrocientos kilémetros de viaje acabé de idear el juego.

«No se llamé Livingstone desde el principio. Ningtin juego de Opera tuvo el nombre
comercial que tenia durante el desarrollo. Livingstone era Explorer. El nombre se lo puso
Ernesto Fernandez Maquieira. {Es de lo mas de Opera que te puedes echar a la cara! —bromea
—. Fue una idea de Ernesto. Eran muy tipicos esos nombres: Explorer. Me gustaba terminar los



juegos en “—orer». Muy poco profesional...

—«Esto no se puede llamar Explorer, macho».

—«¢;Como lo llamamos?»

—«Un explorador... jCofio! jLivingstone!»

«jEsto cuando el juego ya estaba terminado, eh! Nos parecia fantastico y a mi me encanté la
idea. ;Qué se nos podia ocurrir para el final? La historia de Livingstone. Que el protagonista no
fuera Livingstone, sino Stanley. Que cuando llegara, con una mala folla granadina, no
encontrara a Livingstone, que es a quien se suponia que estaba buscando. jPero sin ninguna
mala intencion!», rie al recordarlo.

La mezcla de la endiablada dificultad unida a una buena jugabilidad y a un apartado grafico
mas que correcto hicieron de Livingstone, Supongo uno de los éxitos mas sonados de Opera y
mas recordados con los afios. Microhobby daba fe de ello —«Opera Soft ha entrado en el
mundo del software con un programa magistral!®»— e incluso los medios ingleses, tan dados a
rebajar expectativas, se ponian de acuerdo con notas que rondaban en todos los casos entre el
siete y el ocho!®®l. Curiosamente, fue el tnico titulo de Opera que sali6 al extranjero, un
movimiento un tanto extrafio ya que el estudio lanzé mas de uno, de dos, y de tres juegos que
merecian haber tenido eco mas alla de nuestras fronteras.
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dificiles.

«Fuera de Espafia fue el tnico juego de Opera que funcion6 bien —explica Morales—. No
ganamos dinero porque nunca llegamos a cobrar royalties. Era muy complicado, no teniamos un
financiero y nuestra estructura no era una estructura financiera. Si no cobrabas lo intentabas,
aunque era complicado».



Por si fuera poco, y con esto zanjo el tema Livingstone, Supongo, la creacion de Morales le
ha servido a su creador para sacar ventaja incluso en situaciones complicadas. La anécdota, de
boca del propio andaluz, es desternillante:

“Recuerdo una reunion dura en un banco, cuando trabajaba en Canal Satélite con un tipo de
4B. Pero dura, de decir, aqui va a haber hostias. No sé como sali6 el tema con el banquero:

—«jJoder, es que esto no es un puto videojuego!»

—«Oye, perdona, tampoco tenian nada de malo los videojuegos».

—~«jEstoy de mala hostia, que esto no es el Livingstone, Supongo!»

—~«Perdona, con el Livingstone, Supongo no te metas.»

—«j¢Y eso por qué?!»

—~«Porque lo he hecho yo».

—«jUna polla!».

—«jTe lo juro!»

—«;Coémo te llamas?»

—~«José Antonio Morales».

—«Me cago en la hostia, encantado de conocerte, jjoder!»

«Y a partir de ahi, una suavidad...», bromeal87],

Junto a Livingstone, Opera publicit6 a toda paginal®®! un titulo ambientado en el mundo del
crimen y los bajos fondos: Cosa Nostra. Realizado por Paco Suarez, se puede considerar el
primer y ultimo juego que realizo para Opera Soft si me pongo quisquilloso (afios mas tarde
haria la secuela de La Pulga, que aparecio bajo el sello Opera Plus, heredera de Opera Soft). El
titulo era un arcade normalito en el que teniamos que acabar con todo bicho (o gangster)
viviente que se nos cruzara por la pantalla, pero que tampoco tuvo un impacto excesivo en su
época.

Como he dicho, Cosa Nostra fue el tnico juego que Suarez lanzé con Opera. ;Qué le
motivé a dejar de banda la parte ludica? «Al contrario de lo que se cree, a Paco Suarez le
encantan los videojuegos pero cuando estaba en Opera hizo... Cosa Nostra —explica Morales
—. Se dedic6 a hacer las herramientas con las que trabajabamos, que eran suyas. Es un
caballero andante. Hoy esta en el mundo de los videojuegos, mafiana no quiere saber nada de
los videojuegos. Mas tarde ha trabajado conmigo, ha estado en Antena 3. Paco es un genio, ha
estado haciendo software para cazas de combate con Pedro Ruiz. Y tiene temporadas que adora
los videojuegos, como ahora, y tiene temporadas que odia los videojuegos. Y ahora esta en la
etapa que quiere a los videojuegos!®9)».
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Detalle de los titulos de lanzamiento de Opera: Cosa Nostra, Livingstone, Supongo y The Last
Mission.

El mismo Suarez corrobora la opinién de Morales con unos argumentos que ya en su
momento dejé entrever en una entrevista con Amstrad Sinclair Ociol®?): «[El videojuego]
siempre me ha parecido un tema muy interesante porque técnicamente se resuelven problemas
muy interesantes. Lo que no me gusta es estancarme y hacer siempre lo mismo. Estudiar,
encontrar cosas, tecnologias nuevas, nuevos algoritmos, nuevas maneras de aplicar algo que
conoces... todo eso me divierte. Cuando tenia que repetir la misma cosa no me divertia... lo
odiaba. Ahora bien, cuando se trataba de inventar o de innovar si que me gustaba. “Luego, a



todo lo que me he dedicado tiene relacion: comunicaciones, control industrial, avionica, proceso
de imagen... No he estado nunca muy alejado de lo que era el videojuego, que tiene un poco de
todo eso. Tiene imagenes, control, simulacion y lo Unico nuevo que he afiadido a mis
experiencias han sido quiza bases de datos y comunicaciones».

Ambos titulos aparecieron sobre las mismas fechas en las que ERBE anuncio la bajada de
precios y desmontaron por completo el modelo de negocio que Opera tenia previsto. Un bajon,
y de los grandes. «Todavia no estabamos con Paco Pastor. Vendiamos los juegos puerta a puerta
en las tiendas y los cobrabamos muy caros. Los vendiamos con comerciales nuestros, todas las
versiones», senala Morales.

- '

La plantilla de Opera en su oficina, rodeados de terminales del PMDS. A la izquierda se puede
ver a un jovencisimo Gonzo Suarez.

Aunque la diferencia en las cifras de venta era notable, Morales asegura que, con el cambio,
lo tnico que gan6 Opera fue tiempo para seguir desarrollando juegos con la inseparable
compafiia, como no, del lider del mercado en ese momento: ERBE.

«¢A qué precio [se vendian antes de la bajada]? ;Y con qué margen? Los vendiamos con un
empaquetamiento muy bueno, de calidad. Los vendiamos con unos margenes grandes y
haciendo caja dia a dia. Y lleg6 el sefior Paco Pastor con una bajada de precios de 2.100 a 875y
nos fuimos a MCM. Bajo la calidad del empaquetamiento aunque el juego era el mismo. Paso
con el mercado lo que todo el mundo sabe. Fue complicado pero no nos vamos a quejar porque
le hizo durar mucho tiempo. Pasamos de vender muy pocos titulos a un precio alto a vender
muchos mas titulos a un precio mas bajo, que es lo que perseguia Paco y lo que consigui6».

Con el mercado ya asentado en las 875 pesetas, Opera lanzé durante el verano del 87 el
tercer titulo en el que habia trabajado desde sus inicios. Esta vez, la novedad era el juego que



Pedro Ruiz llevaba desarrollando desde los primeros dias del estudio y tenia por nombre The
Last Mission, un arcade discreto ambientado en una tierra dominada por maquinas. Fue uno de
los pocos juegos que salié integramente de su imaginario personal®!! aunque, como recuerda el
mismo Ruiz, colabor6 estrechamente en los siguientes meses en infinidad de versiones,
siguiendo el estricto esquema de trabajo de la compafiia.

«Eramos un equipo y todo era de todos. Hice las versiones de PC de casi todos.
Normalmente se desarrollaba en Amstrad porque era el mas versatil en cuanto a colores y
sonido. Cuando se acababa un juego se distribuia entre todos los programadores para sacar las
versiones, todas, a la vez. El programador llevaba seis meses desarrollando un juego, no le
podias decir que se pusiera a hacer versiones. Se pegaba un tiro. Lo que haciamos era
repartirnos sistemas entre todos. No hice el Livingstone, Supongo pero hice la version de PC,
seguro. Esas me las comia yo todas, las del PCW, también. De Amiga también hice alguna».

Con un equipo pequefio, los primeros meses de Opera no fueron excesivamente fructiferos
en cuanto a novedades. Hay que recordar que ademas de hacer juegos, el equipo también estaba
inmerso en los encargos de Philips, algun que otro trabajo esporadico como una version de
Camelot Warriors para Commodore 64 (si, si, el de Dinamic) y que sélo contaban con cinco
personas para desarrollar todas estas tareas. No fue hasta los primeros meses, después del
lanzamiento de Livingstone, Supongo, cuando el equipo amplié su plantilla con un nuevo
programador. Pero ese es un tema que lleva directamente a los lanzamientos de Opera del 88,
por lo que lo aplazaré hasta entonces. Aunque todavia me queda hablar de un ultimo titulo que
Opera distribuy6, y por el que se le recuerda junto a Livingstone, Supongo. Un juego que
transcurre en una Abadia dejada de la mano de dios y en la que una serie de misteriosos
crimenes han alertado a los monjes que la habitan.
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Un premio Pritzker!°?! para Paco Menéndez y Juan Delcan

“Bienvenido a esta abadia, hermano.

Os ruego que me sigdis, ha sucedido algo terrible”

Con este punto de partida, con Fray Guillermo de Occam y Adso de Melk en una abadia en
la que seis monjes eran testigos de una serie de asesinatos, comenzaba La Abadia del Crimen,
uno de los juegos mas recordados de la edad dorada del software espafiol y que catapulté a su
creador, Paco Menéndez, a un lugar especial dentro de la historia del videojuego en Espafia
gracias al juego que cre6 junto a Juan Delcan a lo largo de 1987.

Si no conoces el juego ni sus circunstancias es posible que te preguntes si se trata de la
adaptacion de EI Nombre de la Rosa. Casi. De no ser porque Umberto Eco se neg6, La Abadia
del Crimen se habria convertido en el videojuego oficial de la popular novela que narra las
peripecias de un par de monjes que investigan unos asesinatos.

Hablar de La Abadia del Crimen es doblemente dificil llegado a estas alturas. El primer
obstaculo hay que atribuirselo a las fatalidades del destino. Este relato esta planteado como una
historia en la que son los propios protagonistas los que narran las aventuras que protagonizaron
en esos afos. Pero es imposible que Menéndez pueda dar fe de ellas ya que fallecié hace mas de
una década, en 1999. Afortunadamente, el hecho de que su dltimo juego para los sistemas de 8
bits fuera tan recordado me ha ayudado a encontrar valiosos testimonios que me han echado un
cable para desentrafiar el porqué de la genialidad del titulo y algunos secretos bien escondidos.

Por otro lado, el juego es uno de esos fetiches que me ha acompafiado a lo largo de mi vida.
Desde las primeras partidas que jugué en el MSX casero, ha ido apareciendo aqui y alla, ya
fuera gracias a algiin emulador o a los numerosos remakes que se han hecho con los afios. Lo
mejor de todo, el titulo nunca ha perdido la frescura y la brillantez que le presuponia cuando
quien esto escribe apenas levantaba unos palmos del suelo.

La Abadia del Crimen es un icono del software espafiol por demasiados motivos ya que
partié de la concepcion mas ambiciosa de esos maravillosos nueve afios de historia. Atun hoy,
visto con la perspectiva del tiempo, sigue pareciendo una rareza. ;Qué hizo especial al juego de
Menéndez y Delcan? En un océano de juegos clonicos, de plataformas, de marcianitos, de
videoaventuras en dos dimensiones y de titulos deportivos, estos dos amigos parieron una
aventura en perspectiva isométrical®3*! en la que el objetivo del juego era tan sencillo como
resolver un misterio. Nada de golpear rivales, nada de disparar a enemigos, nada de atravesar un
escenario de una punta a otra. El mayor reto era desenmascarar a un asesino escondido en una
abadia poblada por unos monjes que parecian tener vida propia. Porque una de las maravillas de
la abadia es que estaba viva, y asi lo demostraba el hecho de que siguiera un estricto horario que
todos, incluido el protagonista, cumplian a rajatabla y que incluia los rezos, las comidas y el
descanso nocturno.



Algo he hablado de Paco Menéndez a lo largo del relato. Natural de Avilés, ciudad que
abandon¢ siendo un infante, pertenecia al grupo de amigos de la Ciudad de los Periodistas que
fundé Made in Spain, particip6 en el desarrollo de Fred y, sobre todo, en el de Sir Fred junto a
Charlie Granados, Fernando Rada o Camilo Cela. Si algo distinguia a Menéndez de la gran
mayoria de creadores de la época era un caracter siempre a contra corriente de lo que dictaban
las convenciones.

El primer ejemplo, al finalizar Sir Fred. Con el juego ya en las tiendas y con un considerable
éxito critico, Made in Spain decidié que era una buena idea profesionalizarse e intentar dar el
salto y crear una distribuidora con la que ademas de editar sus titulos pudieran dar salida a otros
proyectos ajenos. Menéndez no quiso saber nada del asunto.

Su compafiero Fernando Rada recuerda muy bien el momento de la separacion. «Paco sélo
queria desarrollar y olvidarse de historias. [Zigurat] le parecia una aventura que tenia demasiado
componente de empresa y demasiado poco de desarrollo puro y no le convencié».

La primera noticia del desarrollo de La Abadia del Crimen, aunque no de la separacion de
Menéndez del grupo, aparece en una Microhobby Especial en la que se anunciaba «un nuevo
programa tridimensional que se disputan mano a mano Paco Menéndez y Juan Delcan»!%,
Aunque en el famoso reportaje de El Pais Semanal, Menéndez ya lanzaba el primer ordago al
respecto: «No se ha hecho nada parecido en Espafia». Lo mejor de todo es que estaba en lo
cierto.

Y a todo esto, ¢quién es el citado Juan Delcan del que nada se ha dicho hasta el momento?
Originario de Quebec, Delcan aterrizé en Sevilla a los cinco afios y acabé en Madrid poco
tiempo después en un piso, como no, de la Ciudad de los Periodistas. Amigo de Menéndez
desde los primeros dias, también asistio al curso piloto sobre informatica en el que participaron
los otros miembros de Made in Spain aunque el tema no le apasionaba excesivamente: «Hice
ese curso aunque no era lo mio, me dedicaba mas al dibujo. Pero en esa clase estaban todos:
Charlie Granados, Fernando Rada, Paco Menéndez, Camilo Cela».

En la actualidad, el grafista de La Abadia del Crimen reside en Nueva York, asi que la unica
forma de dar con €l es via Skypel®l. Delcan, que més tarde estudiaria Arquitectura, recuerda
que en sus inicios puso el punto artistico a alguna de las primeras creaciones de Made in Spain.
«Era un poco ajeno a los juegos, hacia mis cosas por otro lado y como me gustaba disefiar y
dibujar me llamaban de vez en cuando para hacer las portadas de sus programas. De Sir Fred
hice la pantalla de carga y algunos de los disefios de las caratulas de los casetes. Me pagaban
dos duros por las portadas, que esos dos duros eran una fortuna para mi, pero estaba stper
contento. Mi aportacion a esos juegos fue minimay.

Delcan recuerda al grupo como un pufiado de jovenes con un talento descomunal que se
vela venir a pesar de ser poco mas que unos adolescentes con ganas de comerse el mundo:
«Estaban muy hambrientos de hacer cosas interesantes. Era fantastico verles juntos, ademas era
el tipico grupo de empollones, un poco los “nerds” de esa época. Una panda de empollones, lo
mejor de sus clases, nunca tuvieron problemas con los estudios... unos lumbreras. Yo no era de



ese grupo. Eramos amigos, pero no me puedo considerar a su altura».
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Juan Delcan y Paco Menéndez, en una fotografia que data de 1974.

Llegados a este punto, no esta de mas recordar que Made in Spain decidi6 crear Zigurat a lo
largo de 1986 mientras ponia en marcha el desarrollo de El Misterio del Nilo. Durante ese afo,
Menéndez se dedico a otros proyectos, como resalta Charlie Granados: «Para él, [programar]
seguia siendo una aficion y no queria que fuera un negocio, no queria verse forzado a entregar
en plazos determinados. Pasé una buena temporada investigando. Le interesaron los circuitos
impresos!®’], empez6 a estudiarlos e hizo un programa casi como una tarea de investigacién
aunque acab6 siendo un programa comercial de disefio de circuitos impresos!®®l. Le apetecia
probar cosas. Mucho tiempo hacia cosas que no tenian una aplicacion o utilidad practica».

Ademas de la separacion de Zigurat, Menéndez también veia su tiempo dividido entre las
obligaciones de su carrera y el servicio militar, que le tocé cumplir durante la carrera y que no le
supuso un problema en su desempefio académico. Lo recuerda, asombrado, Delcan.

«Paco estudiaba Telecomunicaciones mientras hacia la mili. No sé cémo lo hizo, es
increible, era un genio. Yo hacia Arquitectura y las pasaba putas. Sin hacer mili ya lo pasé fatal
y este, con mili, sacaba una de las carreras mas dificiles sin problema», recuerda entre risas.

Después del programa de disefio de circuitos impresos, el gusanillo de los videojuegos
volvio a picar al joven informatico que, fascinado por la lectura de EI Nombre de la Rosa,
decidi6 adaptarla. Como programador puro que era, Menéndez no destacaba en la creacién de
graficos y ahi fue cuando llegd el feliz encuentro con Delcan, cuando ambos ya habian
comenzado sus estudios universitarios.

«Paco me propuso hacer un juego para él. Estaba hasta arriba de trabajo pero a Paco era
dificil decirle que no. Se emocionaba mucho, se le ponian los ojos asi brillantes, como en los
dibujos japoneses, y no le podias decir que no. Acepté y dijo que queria hacer algo que



rompiera con todo, que fuera lo mas alucinante del mundo».

La trama del proyecto se resolvid en un periquete, cuando Menéndez le cont6 a Delcan la
idea que le rondaba y que le tenia obsesionado desde hacia tiempo. Al grafista, de primeras, no
le convenci6 del todo.

«Quiso contar conmigo porque su parte de disefio y de dibujo no se le daba especialmente
bien. Me habl6 de EI Nombre de la Rosa, el libro. Yo lo habia leido hacia un par de afios, antes
de que me lo dijera, pero €l estaba obsesionado, decia que era un libro increible. Le dije que
hiciéramos una historia nuestra, en vez de basarla en nada, porque iba a ser un mogollon. En esa
época, los videojuegos no eran lo que son ahora, la gente no los tenia tan bien vistos y Umberto
Eco, el autor, no nos iba a dar el permiso ni de cofia. Paco estaba convencido de que aceptaria e
insistio. Yo no lo veia muy claro, le dije que queria que nos dieran los derechos».

En un afio como el 87, donde el videojuego no tenia ni por asomo la importancia que tiene
ahora y, por consiguiente, generaba unos ingresos muy inferiores a los que se mueven hoy en
dia, la negativa del autor a ceder los derechos de su libro no fue un gran trauma. «Pedimos
permiso a Umberto Eco pero nos lo deneg6 por carta y tuvimos que cambiar el nombre!®l». No
era la primera vez que un juego espafiol se veia en esta tesitura (Rocky y el cambio a Rocco en
Inglaterra, El Misterio del Nilo) asi que Menéndez y Delcan le dieron un par de retoques
plasticos hasta que encontraron un nombre con gancho y personalidad propia que resumia en
cuatro palabras la esencia del juego: La Abadia del Crimen.

La mecanica diferia bastante de lo que se habia visto hasta aquel momento en nuestro pais.
Por trasladarlo al lenguaje de los juegos convencionales, el titulo estaba dividido en siete fases.
Cada una de ellas representaba un dia, y en esos siete dias el jugador tenia que ser capaz de



descubrir quién era el responsable de las muertes.

En cada uno, el usuario tenia que ingeniarselas para investigar los crimenes y, a la vez,
cumplir con sus obligaciones (acudir a misa, a las comidas y pernoctar en sus aposentos). El
truco para resolver el misterio consistia en salir de la habitacion a hurtadillas por la noche,
momento ideal para investigar en la abadia ya que todos estaban dormidos. O casi todos. El
abad paseaba a sus anchas por el edificio y era una amenaza latente ya que si nos descubria nos
hacia perder la partida al momento.

En estos tiempos que corren es dificil hacerse una idea de lo que significaba en su momento,
pero doy fe que los paseos nocturnos por la abadia, con la amenaza del abad detras de cualquier
esquina, eran una experiencia cercana a los survival horror. Pasear por el edificio de noche y
sentir un cosquilleo en los dedos era todo uno.

Como juego atipico, en La Abadia del Crimen no habia un numero limitado de vidas, sino
que contabamos con una barra, con el nombre de obsequium, que se iba gastando a medida que
fallabamos en nuestras obligaciones diarias.

Uno de los momentos mas criticos se producia nada mas comenzar el juego, en el paseo que
nos llevaba desde la entrada hasta nuestra habitacién, en la que el abad nos ponia al dia de los
hechos acaecidos en el templo. Si en ese paseo nos alejabamos de él, nos llevabamos una bronca
y, a modo de premio, disminuia nuestra barra de vida.

Era sencillo que esa situacion se diera en los primeros compases del juego porque el titulo
contaba con unos controles bastante atipicos. Posiblemente sea el inico punto negro del juego,
un quebradero de cabeza considerable. El problema radicaba en que el jugador podia controlar
tanto a fray Guillermo como a Adso. Para mover al primero bastaba con apretar la flecha de
arriba en el teclado direccional y para controlar al segundo, la de abajo. Asi, el movimiento en
un escenario que llamaba a la libertad y a utilizar el teclado en toda su magnitud se vio reducido
a caminar siempre de frente y utilizar las flechas derecha e izquierda para girar cada vez que lo
necesitabamos. Un engorro.
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La habitacion de Fray Guillermo y Adso desde la que comenzaba la investigacion nocturna.

A esta dificultad con el control habia que sumar un sistema de camaras cuanto menos
peculiar. Al estilo de lo que fueron los primeros Resident Evil, la abadia de Delcan tenia las
camaras siempre fijas en los mismos angulos. Estas no se correspondian al mapa mental que se
hacia el jugador, ya que la orientacién de cada una era independiente. Delcan, en Computer
Emuzone, web dedicada en exclusiva a seguir toda la produccién de videojuegos espafioles,
asegura que quiso dar un toque diferente con este efecto.

«Uno de los dias mas excitantes fue cuando se me ocurri6 la idea de la conexion entre las
diferentes pantallas, la forma en que la camara variaba de posicién cuando pasabas de una
pantalla a la siguiente. Es un lenguaje cinematografico».

Para entender que La Abadia del Crimen fue un juego adelantado a sus contemporaneos
basta con conocer el tiempo que le llevd a Menéndez, cerca de un afio, cuando lo habitual era
que un juego estuviera listo en pocos meses dede su concepcion hasta su llegada a las tiendas.
Fue un afio, ademas, muy duro para Delcan, que compatibiliz6 los estudios con todo el apartado
grafico de un proyecto al que no veia una gran salida comercial.

«Fue una locura. Una locura. Pero habia que hacerlo. Fue un afio muy duro pero me lo pasé
muy bien, parecia que estdbamos descubriendo... Ahi si que tenia la sensacion de que
estabamos haciendo algo diferente, no teniamos muy claro que la gente lo iba a entender, que
iba a ser comercial, pero nos daba igual porque sabiamos que era algo que no se habia hecho
antes! 100},

Para Menéndez, un cerebro con el don de sacarse Telecomunicaciones y de disponer de
tiempo libre para cumplir sus obligaciones con el Estado y dar rienda suelta a otros proyectos
personales, el desarrollo fue algo mas comodo. Pese a todo, las jornadas mano a mano en casa
de Delcan era la tonica constante del dia a dia.



«Como Paco se sacaba la carrera sin ir a clase no tenia problemas. Yo iba a clase y hacia
deberes. Paco podia estar toda la mafiana programando, aparecia por las tardes y nos pasabamos
hasta muy, muy tarde trabajando en el programa. Trabajabamos en mi habitacion, que era un
cuarto enano aunque en esa época me parecia enorme. Era como de tres por cuatro o cinco
metros, sin ventanas, y ahi nos pasabamos todo el dia. Creo que no habia raton ni siquiera, en
aquel momento todo se hacia con teclado y teniamos dos ordenadores que Paco pidi6 prestados
a su padre. Yo dormia con los dos ordenadores ahi».

Bocetos de Fray Guillermo cedidos por Juan Delcan.

Las herramientas de trabajo de un grafista en los ochenta eran minimas comparadas con las
que surgieron unos afios mas tarde. Este hecho no fue ébice para que Menéndez fuera capaz, por
su cuenta, de sacarse de la manga las utilidades necesarias para que Delcan hiciera su labor. «No
existia ningin programa de dibujo. No habia Photoshop ni nada parecido. Paco me cre6 un
programa para que yo dibujara a base de teclear. En una hoja cuadriculada hacia los dibujos y
luego pasaba todos los datos uno por uno, pixel a pixel, a un programa muy complejo. Los
graficos estaban hechos como bloques, como si fuera un Lego. Creaba mis bloques de ocho
pixeles por ocho pixeles y asi daba forma a mis piezas. Luego indicaba como las queria armar y
le pasaba toda la informacién a Paco que la incorporaba [al cédigo]. Era fantastico, ahora lo
miro con distancia y era un trabajo absurdo pero claro, no teniamos acceso a nada de lo que hay
hoy en dia. Cuando no conoces nada mejor, es fantastico porque no estas comparandolo con
nada».



Detalle de los movimientos de Guillermo.

Estudiante de arquitectura, la situacion para Delcan tenia un punto irénico. Menéndez habia
puesto en sus manos la oportunidad de moldear su primer gran edificio, aunque fuera virtual, en
un entorno que se podia visitar a través de un monitor. Toda una oportunidad para cualquier
aprendiz de arquitecto que daba sus primeros pasos. «Quise encargarme de la abadia porque era
una oportunidad de disefiar mi edificio —explica Delcan—. La hice con mis conocimientos de
arquitectura romanica y gotica. Mezclé un poco de aqui y de alla. Me empapé de todos los
libros de abadias y monasterios de esa época. Catalanes, preciosos, italianos, franceses y, sobre
todo, alemanes. Cuando entendi de qué iba la historia, hice mi propia abadia mezclando lo que
yo conocia y mi propia creacion!'°!). Quiz4 se parezca a una catalana que me encantaba, pero
hace tanto tiempo que no recuerdo el nombre. Pero era una abadia original. Cuando la vi pensé,
“joder, voy a disefiar un edificio, jpor fin!” Tenia que terminar una carrera y podia disefiar un
edificio que posiblemente lo habitaria mas gente que los edificios reales que existen. Y resulto
ser verdad. Toda la gente que ha jugado ha estado viajando por esa abadia de alguna forma, al
final tienes una experiencia parecida a la real, moviéndote y entendiendo el espacio. Habia
hecho cosas para la carrera pero nada que se fuera a construir. Fue mi primer edificio practico.
El primero y... el ultimo, porque nunca acabé la carrera ni ejerci como arquitecto».

Como explica Delcan, la abadia del juego es un edificio en toda regla. En sus muros se
encuentra una iglesia, un claustro, las habitaciones de los monjes, el comedor y una gigantesca
biblioteca donde se desarrolla el final del juego en un laberinto que atn hoy sigue siendo
complicado de superar. La abadia se disefid tan minuciosamente, que incluso se crearon
habitaciones inaccesibles para el jugador, pero necesarias para los personajes que debian
transitar por la misma.

Meter un edificio asi en un juego era un logro considerable. Recrearla con un nivel de
detalle que s6lo se habia visto en contadas ocasiones hasta el momento lo era todavia mas. El



nivel grafico de La Abadia del Crimen estaba a la altura de lo mejor no sélo del software
espafiol, sino del europeo. Uno de los aspectos que diferenciaba al juego de Menéndez y Delcan
fue la complejidad de su desarrollo. En menos de 128 kylobites de memoria, cuatro veces el
espacio que ocupa un curriculum, el programador fue capaz de cascarse un juego en el que
varios personajes eran capaces de actuar por su cuenta en un mapeado de una extensién muy
considerable para los estandares de la época.

La programaciéon de Menéndez en La Abadia del Crimen ha sido alabada en muchas
ocasiones y siempre con el énfasis centrado en un punto: su obsesion por comprimir al maximo
su creacion y conseguir que ocupara el menor espacio posible. Pero no solo eso, si algo destacan
todos aquellos que compartieron teclado con él, es que Menéndez era un tipo muy peculiar para
trabajar.

«Paco me explicaba que habia programadores que trabajaban a base de sentarse, programar
y luego coger y hacer tiras con el codigo. Eso no le producia ningun respeto. Creia mucho en
conseguir el maximo de informacion con el minimo nimero de lineas. Durante el desarrollo,
nos ibamos a dar una vuelta, porque empezabamos a tener claustrofobia de estar en esa
habitacion, y nos ibamos a andar por nuestro barrio. Dabamos una vuelta y hablabamos, o él se
ponia a pensar... Al volver, de repente, Paco se sentaba y era como un pianista virtuoso, se
ponia como un loco y en cinco minutos te habia hecho toda la historia. Lo tenia todo en la
cabeza. Era un genio, sin duda».

Para comprender mejor esa genialidad que se le atribuye a Menéndez contacté con uno de
los tipos que mejor conocen el codigo de La Abadia del Crimen. Manuel Pazos es, junto a
Antonio Giner, uno de los pocos que ha tenido las agallas y la capacidad de sacar adelante un
remakel10?1 del juego para que las generaciones actuales puedan disfrutar del mismo.

Pazos, cantabro de nacimiento, es una pieza clave de la escena de MSX. Nacido en el 75, se
enamoro de un modo de vida que afrontaba su declive a principios de los noventa, pero que para
él sigue estando de actualidad. Tanta, que todavia tiene un ejemplar en su mesa de trabajo. Que
dicha maquina cayera en desuso no desanimo a Pazos, un tipo que ha mantenido esa aficion a lo
largo de los afios, haciéndose un nombre en los foros y diversos corrillos de Internet, donde se
le conoce como Guillian Seed. En pocas palabras, el tipo es un hacha en todo lo referente a la
programacion para MSX y una voz mas que cualificada para hablar, en términos técnicos, de
este juego. No voy a vender ninguna moto, posiblemente Pazos no sea el mas imparcial a la
hora de emitir valoraciones sobre La Abadia del Crimen, pero sus conocimientos y su
trayectoria le avalan como una de las mejores fuentes a las que acudir para comprender qué
hace especial al juego de Menéndez.

El titulo le ha llamado la atencién desde siempre y, principalmente, por uno de los aspectos
que ya hemos comentado: «Me interesaba la inteligencia artificial que en teoria tenian los
monjes, cOmo se movian, como sabian adonde ir. Era algo que me fascinaba. Yo no tenia ni
idea. Sabia muy poco. Ver como se comportaban esos monjes era casi magico».



Asi era La Abadia de Mende y Delcan (izquierda) y asi luce su remake (derecha).

Con los anos, Pazos descifrd, buceando entre las lineas de codigo, como habia sido capaz
Menéndez de comprimir esa informacién para dar la sensacién de que los monjes tenian vida
propia. «La inteligencia es limitada. Es inteligencia hasta cierto punto. Una de las genialidades
de Paco es que utilizé un codigo que simulaba el comportamiento de los personajes y que iba
ejecutando 6rdenes para simular esa inteligencial'%3!. Tengo un personaje que estd en un lugar.
El codigo comprobaba la hora del dia y decia, a esta hora tengo que comer. ; Dénde estoy? En la
biblioteca. Buiiscame una ruta hasta la cocina. ;Qué pasa si antes de ir a la cocina esta Guillermo
a mi lado? Antes de irte dile que tiene que abandonar el scriptorium. Si ha cogido el pergamino,
dile que tiene que dejarlo. Si no lo deja, tengo que ir a buscar al abad. ;Donde esta el abad?
Busca el camino hasta él y dile que Guillermo tiene el pergamino. Cuando llegaba al abad, este
cambiaba su estado porque le habian dicho lo del pergamino y pensaba, me han avisado que
Guillermo tiene el pergamino y le tengo que abroncar. ;Donde esta Guillermo? Le buscaba, le
perseguia y le daba la chapa. Cuando Adso, por ejemplo, tenia que ir a la iglesia ya sabia por
dénde tenia que ir. Sabia si una puerta estaba abierta o cerrada, si tenia llave para abrirla. Todo
esto es muy complejo si hablamos de maquinas y memorias muy limitadas».



YA HAS OIDO HABLAR DE ESTE JUEGO
ii A PARTIR DEL 15 DE ABRIL EN TU TIENDA !

Publicidad de La Abadia del Crimen, ya distribuida por Opera. La fecha se refiere a abril del 88.

La inteligencia era un engafio creado por Menéndez. Como cualquier juego actual, se
limitaba a una serie de instrucciones que el juego seguia a pies juntillas para que el jugador
creyera que esos pixeles inanimados que tenia delante tenian vida propia y eran capaces de
tomar decisiones. Quizas en la era de los Grand Theft Auto se haya convertido en algo tan trivial
que no se le da importancia, pero si hablamos de un juego de 1987, el mérito era considerable.

«La inteligencia del juego era limitada. No aprendia de sus errores, no podias resolver
problemas propuestos a posteriori. Si hacias algo que Paco no tenia en cuenta, [el juego] no lo
iba a resolver, podias engafarle en algunas circunstancias. Pero quitando eso, la inteligencia de
algunos personajes era correcta», remata Pazos.



Para hacernos una idea de lo complicado que tuvo que ser el desarrollo, el cantabro da
algunas pistas de lo que le supondria a él programar una copia del juego partiendo desde cero.
«Los juegos que se hacian en los ochenta eran similares: un plataformas, un juego de carreras
con scroll. Eran bases muy similares. Si ya has publicado, puedes sacar otro parecido en dos o
tres meses de forma sencilla. La Abadia del Crimen se tuvo que escribir desde cero. El juego
entero. Desde las herramientas para escribir las habitaciones, los graficos, toda la parte de
inteligencia. Es un trabajo considerable. He visto el cédigo, lo he desensamblado y sé como esta
hecho el juego. Si me mandases que lo volviese a hacer me las veria negras, sabiendo como esta
hecho y como funciona todo. No me veo capaz de hacerlo en ese plazo», bromea Pazos.

A la dificultad de hacer un juego partiendo de cero y con pocos referentes!%, de imprimir
una cierta inteligencia al resto de habitantes del edificio, hay que sumarle que en el limitado
espacio que debia ocupar el juego también habia que incluir el mapeado de la abadia con sus
noventay tres habitaciones!!%°1, El resultado, hablan los entendidos, era sorprendente.

«Al verlo te das cuenta de sus ideas geniales. El codigo esta lleno de pequefias genialidades
que, cuando las ves, piensas, ¢por qué hizo esto? Luego te das cuenta de por qué lo hacia. A
nivel de codigo, yo necesito doce instrucciones para escribir una genialidad que Paco hizo con
cuatro. El resultado es el mismo, pero la forma de hacerlo es diferente. Es un juego en el que se
intentd aprovechar la memoria al maximo, por aquello que queria Paco de meterlo en
ordenadores de 48 kbs. No pudo y lo tuvo que meter en 128 kbs!'%] pero se nota que intent6
comprimirlo todo. De ahi que las estancias y las habitaciones se puedan comprimir en tan poca
memoria».

Podria citar al sefior Lobo en Pulp Fiction en este preciso instante para no seguir con el
bafio y masaje, asi que para poner un contrapunto voy a tirar de un habitual de este relato, Pedro
Ruiz, que también tuvo acceso de primera mano al codigo de La Abadia del Crimen. Lo que
para unos programadores era una genialidad, para otros, acostumbrados a un sistema mas rigido
y esquematizado, era un zipizape que no habia por dénde cogerlo.

«Era muy desordenado. No era una maravilla desde el punto de vista del codigo. Pero la
idea. La idea —lo remarca—. El 3D que habian hecho, eso era... Veia al mufiequito de Adso
moverse por ahi y flipaba. El codigo era una mierda, pero flipaba. No era una mierda porque
funcionaba, utilizaba trucos, pero luego no habia dios que lo tratara de una manera mucho mas
lineal. Nosotros lo haciamos todo mas estructurado y en ese juego todo era mucho mas...
deslavazado. Pero el juego era una virgueria, y sigue siéndolo. La Abadia del Crimen es el
mejor juego que se ha hecho en Espafia, sinceramente. Ese fue otro de los que fue muy dificil
pasar a otra maquina, porque tenia cédigo que no valia para PC. El codigo era un espagueti:
empiezo por aqui, salto alli, ahora voy por aqui... ;Esto como me lo como? Si, funcionaba,
sabia que funcionaba, pero la gente no pensaba que habia que pasarlo a otros lenguajes».

Llegados a este punto, puede que alguno se haya perdido. ;Qué pinta Pedro Ruiz hablando
del desarrollo de La Abadia del Crimen si en 1987 trabajaba en Opera Soft? Es otra de las
piruetas que da la historia de Menéndez, que le llevo a finalizar el juego en el estudio fundado



por los antiguos programadores de Indescomp. La primera pista la da Juan Delcan: «A mi me
llevo nueve meses, a Paco un poco mas porque tuvo que hacer versiones. Se unié con Opera
Soft para que le echaran una mano».

Esa mano fue vital para que el juego pudiera salir para PC, maquina para la que Menéndez
no dominaba todos los entresijos. Lo que si sabia era que Opera podia hacer la mejor versiéon
para compatibles porque conocia a todos sus integrantes.

José Antonio Morales es otro de los que recuerdan muy bien el paso de Menéndez por
Opera, al que ya conocian con anterioridad: “Cuando vi el juego me quedé pasmado. No vi La
Abadia del Crimen el dia que sali6 a la venta. La vi crecer, éramos amigos de Paco aunque no
trabajara en Opera. Si no, Paco nunca hubiera venido para que se la distribuyéramos. Nosotros
pensabamos que él era un crack y €l lo decia de nosotros:

—«Sois unos putos cracks».

El segundo motivo por el que Menéndez acab6 en Opera lo acaba de esbozar Morales:
distribucion. A pesar de una primera tirada a través de Mister Chip, nombre que ya ha aparecido
en este relato y que no era otro que la academia de informatica que regentaba el padre del
programador, Menéndez decidi6 optar por una via mas tradicional y, de paso, unirse a un equipo
creado por y para los videojuegos. La diferencia era bastante notable, con Mister Chip la tirada
fue tan pequefia que hoy en dia se considera una pieza de coleccionista. Con Opera, que ya
trabajaba con ERBE en ese momento, las cosas fueron bien distintas y hasta el PC tuvo su
racion de misterio.
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Dos detalles del juego: el inicio, a la entrada del templo, y una estampa de la iglesia.

«La primera version de La Abadia del Crimen se distribuy6 mal a través de su padre. No
habia mas. Paco acab6é quemadito del juego porque las versiones cost6 hacerlas, hubo que
meterlas con calzador», recuerda Morales en palabras que remiten a las de Pedro Ruiz.

De todas ellas, la de PC tiene un afiadido ciertamente original. Si el juego se habia pirateado
y el ordenador era capaz de reconocer que la copia no era original, el Ave Maria de las misas
transmutaba en una voz profunda y con un matiz metalico que acusaba al jugador: jpirata!
jpirata! jpirata!

Llegamos a finales de 1987. Por fin, La Abadia del Crimen vio la luz y lo hizo con dos
resultados diametralmente opuestos: fue un éxito aplastante de criticas y un sonoro fracaso



comercial. Las criticas no pudieron ser mejores. Microhobby y Micromania se deshacian en
elogios para el programa de Menéndez y Delcan. La primera le daba un nueve en su
andlisis!'?”], la segunda aseguraba que tenfa «los mejores graficos jamds vistos en
Amstrad!'%8)». La gota que colmé el vaso era el premio a Mejor programador del afio que se
llevaria Menéndez en los galardones a los mejores juegos del 87, una mencion que tenia un
valor afiadido ya que lo concedian los propios redactores de Microhobby, conocedores de todos
los entresijos de la industria espafiola.

Pero las criticas entusiastas no se correspondieron con las ventas del juego. La lista de
ventas de Microhobby es un buen medidor para observar que, aunque el titulo si gozé de cierta
popularidad, nunca estuvo ni por asomo entre las primeras posiciones. Es otro caso mas de obra
que pasa desapercibida en su momento y acaba elevada a la categoria de culto con el tiempo. La
creacion de Menéndez y Delcan, como el Guadiana, aparecia semana si, semana no entre los
mas vendidos pero nunca super6 la novena posicion en dicha lista. El Unico repunte se pudo
deber, en cierta medida, a la guia que Micromania public6 unos meses después del lanzamiento
y que daba todas las pistas para resolver el misteriol'°]. Aunque no lo parezca, el juego era tan
complicado que hubo chavales que no dudaron en llamar a casa de Menéndez en mitad de la
noche para conseguir alguna pista, hecho que recuerda Malena, hermana del programador. Pese
a las ayudas de Micromania, y la eventual colaboracién de Menéndez si algin chaval lograba
dar con €l en el hogar familiar, el juego no fue capaz de salir de ese circulo vicioso en el que la
critica lo ensalzaba pero el publico no era capaz de recoger el guante.

El mejor ejemplo de ello es la aparicion del titulo en los premios Microhobby del 87,
votados por los lectores, y en los que se llevo sobradamente los premios a mejores graficos y
mejor argumento. Sorprendentemente, entre los nueve titulos que conformaban la lista del mejor
juego del afio, La Abadia del Crimen no tenia lugar.

Ya se sabe como es el fenémeno de los cultos. Un dia te das un batacazo comercial, a los
dos dias tienes una legion de fans detras de ti. Que se lo digan a Blade Runner o a El Gran
Lebowsky. La Abadia del Crimen entr6 en esa categoria cuando, poco a poco, comenzo a
extenderse la idea de que el juego de Menéndez y Delcan era mucho mas de lo que parecia de
primeras.

Ya he dejado caer alguna vez que el juego fue de lo mejor que se hizo en Espafia durante los
8 bits y que, se podria discutir largamente, es el mas importante que se ha creado en nuestras
fronteras. Para refutar esta hipotesis me puse en contacto con José Manuel Fernandez, mas
conocido como «Spidey».

Sin lugar a dudas, Fernandez es uno de los mayores expertos del videojuego en nuestro pais.
El tio tiene una colecciéon de juegos y consolas de tal magnitud que en ocasiones no sabes si
estas ante un coleccionista o ante un tipo que sufre un claro sindrome de Di6genes. No hay
juego del que le hables que no sea capaz de recordar.

Conocido por su papel como periodista especializado en temas de retroinformatica, es una
de esas opiniones que es necesario pulsar para saber si realmente lo de La Abadia del Crimen



era para tanto o si hubo otros juegos en nuestro pais que le pudieran hacer sombra. El veredicto
es tajante.

«Fue revolucionario no solo a nivel espafiol sino en lo que se refiere a la metodologia ludica
que proponia. Revolucioné tanto en lo grafico como a nivel de jugabilidad: el tipo de aventura
que planteaba, la aparicion de personajes con inteligencia artificial, aunque disimulada...
Tocaba tantos puntos y tantos palos que no dejaba ninguno al azar en el sentido que cualquier
matiz que quisieras analizar del juego era revolucionario».

Fernandez deja claro que a nivel grafico también fue un hito por mucho que Delcan fuera un
novatazo en esas lides. «<En mi opinion iba un paso mas alla del clasico Filmation de Ultimate.
En la recreacion de la abadia, aparte de lo coherente que era a nivel de disefio, se habia puesto
mucho empefio en que las paredes fueran reales. Si nos acordamos del Batman de Jon Ritman o
el Knight Lore siempre veiamos un par de ladrillos y un fondo en negro. Aqui nos encontramos
una arquitectura grafica que intentaba acercarse en espiritu a una tridimensionalidad real, sobre
todo en el juego de camaras que habia cuando se pasaba de una habitacion a otra. En ese punto,
el trabajo de Juan Delcan fue brutal».

Lo que destaca Fernandez es su cualidad de bicho raro en el panorama del videojuego
espafiol de los ochenta gracias a su planteamiento isométrico, aunque no fuera el primero en
utilizarlo, todo sea dicho. Un atributo que le hizo sobresalir no sélo por su condicion de rareza
sino (o puede que también) porque esa caracteristica le hizo destacar mucho mas en un catalogo
poblado con muchos juegos de muy pocos géneros.

«No fue el primero con esa vista pero no hay nada que se le parezca ni en broma. Evaristo el
Punky, de System 4, era un juego isométrico en el que manejabas un punky y se habia hecho
con un motor 3D. Era como una aventura pero en plan filmation. También salié El Cid, de Dro,
un arcade isométrico pero fue un poco a posteriori. En esa época, lo mas complejo por
escenarios diseflados como el metro de Madrid fue Goody. También, a posteriori, Viagje al
Centro de la Tierra, pero no era mas que un arcade con fases pegadas unas a otras».

Pazos, otro estudioso del software espafiol refuta esta teoria, por lo menos desde el punto de
vista de la técnica. «En comparacion con lo que se hacia y sin intencion de criticar al resto de
videjouegos, si que estaba un paso, o dos, o tres por delante del resto. No sé si era el que mejor
aprovechaba las caracteristicas del ordenador o el que mejor velocidad conseguia, pero si se
notaba que era un juego muy trabajado y muy bien pensado. Tenia la IA de los personajes, el
gran mapeado, la busqueda de caminos...»

Incluso José Antonio Morales, padre de una de las joyas espafiolas, Livingstone, Supongo,
se quita el sombrero ante la obra de Menéndez, la misma que vio crecer con sus propios 0jos.
«Ese juego es bastante impecable hoy en dia. Se tenian que dar varias circunstancias para
hacerlo en aquel momento. Hoy miras ese juego y te meas de la risa, pero hay que hablar de una
época donde teniamos cuarenta putos kilobytes para hacer un juego, incluidos los graficos, y
donde utilizabamos las lineas que no se ven en la pantalla porque ya no nos cabian los juegos.
La gente queria cada dia mas. Cuando te planteas La Abadia del Crimen no sabes ni como



comenzar. Un pepino técnicamente. Resolver todo lo que habia hecho es bastante complicado.
No te voy a exagerar y a decir que es algo como las piramides, pero fue una genialidad».

El dato final lo pone sobre la mesa Fernandez, que es incapaz de dar con un equivalente si
se pone a rebuscar entre toda la produccién de las grandes compafiias espafiolas durante este
periodo: «Si repaso el catalogo anterior de Dinamic y Topo creo que no hay nada parecido. Lo
mas cercano en el sentido de manejar tiempos distintos con diferentes personajes es Spirits, con
su pantalla partida. Dustin, de Dinamic, presentaba a unos tipos en una carcel, pero al fin y al
cabo los que no manejabamos estaban super parados, eran meros maniquis para interactuar con
un objeto u otro. Creo, y me puedo equivocar, que no se ha hecho nada parecido a lo que
planteaba La Abadia del Crimen a nivel de complejidad, de situaciones, de personajes y de
inteligencia artificial. Ten en cuenta que Espafia fue muy de cultura de juego arcade y rapido.
Nos basabamos mucho en lo que se hacia en Inglaterra pero potenciando el aspecto grafico
como todo lo que sac6 Dinamic, el Game Over y toda esa parafernalia».

Que La Abadia del Crimen se haya convertido en un juego de cabecera para un buen pufiado
de estudiosos de la época no ha sido un capricho o un berrinche de nifio mimado. Un buen
ejemplo de hasta qué punto la creacién de Menéndez excedid el nivel medio de nuestra
produccion lo podemos encontrar en la edicion inglesa de Retro Gamer.

En el tema de la retroinformatica no hay que obviar que los ingleses son muy suyos. No
inventaron el videojuego, pero jugaron un papel tan importante en la década de los ochenta que
se les perdona que tengan un marcado ombliguismo cuando repasan titulos del pasado para
elaborar listas de éxitos. Todo lo que huele a Ultimate, a Ocean, a clasicos del tamafio de Manic
Miner o Back to Skool siempre tiene preferencia. Y no lo digo como algo malo, ojo. Ellos
fueron impulsores de esta industria en su momento y tienen todo el derecho a reivindicarse.

Si el juego ha aparecido en repetidas ocasiones en Retro Gamer no es ninguna casualidad.
La biblia de la retroinformética le ha dedicado mas de un elogio!!'% e incluso un tema a doble
paginal ! en una seccién dedicada a esos juegos que nunca atravesaron el Canal de la Mancha
porque, desgraciadamente, el titulo nunca sali6 de nuestras fronteras.
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La edicion inglesa de Retrogamer dedic6 una doble pagina a La Abadia del Crimen. «Una de las
mejores aventuras isometricas en 8 bits [...] la disefié un joven espafiol.»

Que los ingleses aprecian la obra de Menéndez y Delcan queda patente en sus mismas
palabras. «Una de las mejores aventuras isométricas aparecidas en 8 bits», «los graficos son
francamente impactantes y superan facilmente cualquier aventura de Ultimate», «el detalle [de
la abadia] es impresionante» o «los textos estan en castellano pero no dejes que eso te desanime,
es un juego a descubrir» son algunas de las joyas que le dedica la afamada revista britanica.

Aunque el juego fuera un fracaso comercial, a Menéndez no le fue mal en el terreno laboral.
No sélo habia aterrizado en el estudio que admiraba, Opera, sino que también contaba con el
beneplacito de la critica. Repito que no fue casualidad que el unico premio al mejor
programador que Microhobby entregd durante su corta vida se lo llevara Menéndez en los
premios del 87.

Pero la llama se apag6 cuando mas brillaba, ya que La Abadia del Crimen se convirtio en el
tercer y ultimo juego de Menéndez. Delcan adelanta que las intenciones del programador se
velan venir desde antes de inciar el desarrollo.

“Tomo la decision de dejar el videojuego antes de ponerse con La Abadia del Crimen. Era
muy ambicioso y ese mundo se le quedd pequefio. Pero un dia me cont6 que habia descubierto
que la programacion mas compleja y sofisticada que existe es la de videojuegos, asi que dijo:

—~«Quiero volver y hacer un [ultimo] juego. Va a romper con todo. Cuando lo termine, lo
voy a dejar y me voy a dedicar a hacer cosas que cambien el mundo, no s6lo del software, sino
del hardware».

«Lo tenia clarisimo. Era su despedida del mundo de los videojuegos, tenia muy claro que no
queria hacer mas».

Los que probablemente no lo tuvieran tan claro fueron los buenos de Opera, que le
acogieron con los brazos abiertos esperando que Menéndez pudiera aportar ese plus de



genialidad al joven estudio.

Todos los que han trabajado con él destacan la habilidad innata que tenia Menéndez para la
informatica por encima de cualquier otra cualidad. Y la contraponen, porque no todo iban a ser
flores, a una metodologia de trabajo desordenada y un caracter dificil de manejar en un grupo.
En otras palabras, Menéndez respondia al prototipo de genio que no llevaba muy bien las
ataduras y los plazos que impone trabajar en un estudio.

Para entender su personalidad, la de un tipo inquieto desde que era un infante, me reuni
también con su hermana Malena, que compartié techo con Menéndez durante unos cuantos
afios. «Cuando tenia seis o siete afios vinimos a Madrid y aqui nos quedamos. Cuando fuimos a
la Ciudad de los Periodistas [una temporada mas tarde], Paco tendria diez y se hizo muy amigo
de Juan Delcan», explica Malena, a la que se le empafian los ojos con facilidad al recordar a su
hermano.

Ese Delcan es el mismo con el que haria La Abadia del Crimen a lo largo de 1987 y con el
que trab6 amistad nada mas llegar al barrio: «Ya desde pequefio era un espiritu inquieto y avido
por nuevas experiencias —explica su amigo de infancia—. Desde el principio se le veia que
tenia esa historia de querer probar las cosas. Nunca habia vuelto a pensar en esto, pero la
semana que le conoci fue a través de un amigo mutuo, porque Paco no iba al mismo colegio que
nosotros. Esa semana nos fuimos por ahi los dos y haciamos cosas como dar la vuelta a donde
viviamos, en la Ciudad de los Periodistas, sin tocar el suelo. Nos subiamos a los buzones, a los
coches... no podiamos tocar el suelo. Paco era constante: a ver si hacemos esto, a ver si
subimos al arbol mas alto».

Ese caracter inquieto a veces llevaba al limite incluso a amigos del alma como Delcan. Lo
recuerda el grafista en el texto de Computer Emuzone: «Que yo recuerde, Paco y yo no
discutimos ni una sola vez durante el desarrollo del juego. El me apoyé cien por cien en mis
decisiones y yo a él. Cosa que no era asi fuera de ese entorno. Yo me he llegado a pegar a
pufietazos con €él por verdaderas gilipolleces, pero creando el juego nos llevamos de miedo».
Ojo, no hay que pensar por esta cita que Delcan y Menéndez no se tragaran, al contrario. El
segundo zanja el tema, tajante: «A Paco lo queria mucho».

Su hermana también lo sufrié en sus propias carnes: «Me encantaba la musica y queria un
tocadiscos. Pero descubri que existia una cosa que eran los comediscos, un bolsito que llevabas
colgado como un walkman, pero mas grande, donde metias los singles. Pedi un comediscos a
los Reyes y consegui que me lo trajeran. Un buen dia fui a por él y me lo encontré
completamente deshecho. Paco lo habia abierto para ver qué habia por dentro y lo habia
“descojonao” completamente».

—«jNunca mas va a volver a funcionar!»

—«Yo te lo arreglo...», contesto Menéndez.

«Qué va. No lo arreglo. Me cogi un rebote tremendo

Del grupo de amigos del barrio, que luego formaria Made in Spain, Charlie Granados
también le recuerda con carifio. «Tenia una capacidad impresionante de aprender y de aplicar las

[112]».



cosas. Lo que a nosotros nos costaba un esfuerzo él lo sacaba con nada. Tenia una mente
prodigiosa. Pero también le pasaba que era un tipo desorganizado, tenia la cabeza loca. Hizo
grandisimas cosas pero las podria haber hecho mejores todavia. Era un tio muy independiente.
No era metodico, tenia horarios muy raros, le faltaba ese lado. De pronto se tiraba una noche
entera haciendo una cosa. Hacia jornadas muy largas o de pronto se iba a pasear por ahi a
meditar, una cosa muy curiosa. Pero era un genio e hizo algunas cosas que me siguen
pareciendo impresionantes en estos momentos. Mucho de lo que invent6 para La Abadia del
Crimen estaba muy adelantado a su tiempo».

A Pedro Ruiz, de Opera, le fascinaba la faceta de creador de Menéndez, esa que él asegura
que nunca ha tenido y que valoraba en sus compafieros de equipo: «Era uno de los genios, un
creador nato. Es uno de los genios del software en Espafia. Era muy, muy bueno. Técnicamente
habia pocos como él. Puede que Paco Suarez, si alguno se le puede comparar, pero ademas era
muy, muy creador».

Desmotivado del mundo del videojuego, los problemas de Menéndez en Opera se
comenzaron a suceder cuando perdié las ganas de trabajar o de colaborar en otros encargos:
«Era un tio que le tenias que dar de comer aparte —prosigue Pedro Ruiz—. Muy bueno, muy
creador, pero no le gustaba hacer una cosa porque si. Le toco la base de datos de uno de los
encargos que hicimos para Philips y le repateaba. No veia ningtin interés en eso».

—~«Paco, esto hay que hacerlo porque nos lo han encargado, somos profesionales y, oye,
aunque no te guste hay que hacerlo».

—«Voy a hacer aqui un disco virtual de memoria RAM».

—«jPues haz lo que te dé la gana, pero hazlo!»

“Y encontr6 su propio reto dentro de una aplicacion muy sosa como es una base de datos.
Hizo una chorrada de aplicacion y se invent6 una especie de disco virtual, una cosa muy curiosa
que le gustd. Discutiamos mucho por eso, porque solo queria hacer lo que le gustaba. A veces se
podia, pero a veces no. Aquello era una empresa y fue uno de los motivos por los que se fue. No
le gustaba. Le decias:

—«jHaz un juego!»

—«jNo me apetece!», contestaba.

«No era de los que, como Gonzo, siempre tenian ideas para hacer juegos y siempre los
estaban haciendo. Paco necesitaba un reto, lo resolvia y a otra cosa. No queria insistir en la
misma area. Era una persona muy inquieta, un fenémeno».

José Antonio Morales también habla en los mismos términos que sus compafieros y afiade,
con su gracia particular, alguna anécdota para endulzar un punto el caracter del programador:
“Paco era un genio. Paco era un puto genio. Tenia una cabeza privilegiada. Y cuando te digo
privilegiada, un puto monstruo. Yo estaba haciendo la hoja de célculo y aprendia porque no me
quedaba otra, soy un cansino. Una hoja de calculo en ensamblador tenia sus complicaciones.
Vamos, que no me pedi el sistema grafico, me pedi la hoja de calculo. Para putearme a mi
mismo, ;no? Y recuerdo mis peleas con la coma flotante. Era dificil en una época en la que



nunca hubo Internet y encontrar informacion era complicado. Llevaba tres semanas y no daba
con la tecla. Y me pegaba, y luchaba, y en esto que un dia aparecié Paco, con el que tenia muy
buena amistad desde Amstrad, y que todavia no tenia ninguna relacion con Opera. Estaba
haciendo La Abadia del Crimen y te decia:

—«¢Qué haces, chaval?»

—«Aqui estoy, tio. Puteado. Joder, la mierda esta. Estoy haciendo la coma flotante».

—«jAh! ;Coémo la estas haciendo? ;En binario o en cuatro bits?»

—«No, no, en binario».

—«Joder, es que te has equivocado. Si la hicieras en cuatro bits...»

—«Joder, ¢y eso qué me aporta?»

“El tio se puso a teclear...

—~«Es que aqui lo tienes mal».

—«¢Pero por qué no te mueres?», bromea Morales.

“Un puto crack. Todos pensabamos que era un puto crack y él pensaba que nosotros
técnicamente éramos unos cracks. Siempre decia:

—«Si alguin dia me tengo que ir a una empresa, vendré aqui».

“Era un tio muy afable, muy inocente, todos le haciamos bromas terribles. Me acuerdo el dia
de los premios de Microhobby, que le dieron el premio a todo. Salio varias veces. Ya estaba en
Opera y nos sentabamos todos juntos, con Dinamic. Y le gastaba bromas muy pesadas, porque
tengo ese caracter andaluz:

—«Has salido y no me has mencionado ni una vez, cabron. Te he hecho media abadia y no
me has mencionado».

“Y el tio, muy inocente, muy buena gente:

—«Joder... ¢Pero qué has hecho que tenga relacion?»

—«jSi es una broma, tio!»

«Era muy buena gente. Pero era un tipo dificil, muy dificil con su vida laboral. Como los
nifios que estan en la escuela y son superdotados y no sacan buenas notas. En el trabajo era muy
complicado».

Morales, que alcanz6 la cima con su primer trabajo en Opera, entiende parte del desasosiego
de Menéndez con el videojuego después de La Abadia del Crimen: «Paco sabia muy bien lo que
habia hecho y le satisfacia mucho, en mi opinién. Otra cosa es que dejara los videojuegos
estando en Opera, y lo entiendo. Es muy dificil volver a repetir un titulo asi, eso te marca para
toda la vida. Muy complicado. Fue una desgracia. A mi me pas6 con el Livingstone, Supongo.
Fue muy bien pero hubiera preferido hacer otro peor para luego llegar a Livingstone. A partir de
ahi ya era muy dificil que se te ocurriera otra tonteria de ese calibre. A Paco le pas6 lo mismo.
Si es que ademas es acojonante, si aquella época que vosotros llamais dorada tiene un mérito es
que jno habia nada! Estaba todo por hacer en Espafia».

Menéndez tomo la decision definitiva a principios del 89. Morales recuerda el momento en
el que el programador decidio desligarse de Opera y, por extension, del mundo del videojuego:



“Yo me metia mucho con Paco porque no hacia mas juegos. Ten en cuenta que él estuvo en
Opera como afio y medio. Yo llevaba el desarrollo de videojuegos y él se sentaba enfrente mio,
le decia:

—«Paco, tio... jvamos! jTe necesitamos aqui!»

«Queria hacer la computacion en paralelo [a la que llegaré en breve] y ya estaba con unas
teorias. Tuvimos muchas discusiones y él siempre lo decia».

—«He venido aqui a hacer cosas nuevas, porque si no las hago con vosotros, no sé con
quién las voy a hacer en este pais».

—~«Paco, esto es una empresa de videojuegos».

«Al final se fue», sentencia Morales.

De la noticia se hizo eco Microhobby!'!3! en su niimero de abril del 89 donde destacaba todo
lo que ya han comentado sus contemporaneos: «Parece que, tras una época de titubeos, por fin
ha decidido orientar sus conocimientos hacia otros campos mas “serios” de la informatica, lo
cual, lamentablemente, no deja de ser una mala noticia para los buenos aficionados a los
juegos».

En una entrevista concedida a la misma revista unas semanas mas tarde, Menéndez
explicaba su decision: «Esto ya no es lo que era. Ahora es todo marketing. [...] Antes era todo
un arte, ahora todo es dinero. [...] De todas formas, nunca habia pensado dedicarme a esto para
siempre, sino que me lo planteé como un hobby, y creo que ha llegado el momento de dejarlo.
[...] [Voy a] seguir con mi carrera de telecomunicaciones y dedicarme a la investigacion. Estoy
trabajando con un ordenador con una arquitectura totalmente nueva y también estoy
desarrollando un nuevo lenguaje para él. [...] Si me decidiera por hacer algo nuevo tendria que
ser mejor que La Abadia del Crimen, y el esfuerzo que ello me supondria estoy seguro que no
se veria recompensadol 14l

Apartado del videojuego, Menéndez trabajo en la empresa privada a lo largo de los noventa
hasta que en los ultimos afios de la década se mudo6 a Sevilla y arranco el proyecto que cita
Morales unas lineas mas atras: la computacion en paralelo. No me extenderé en exceso ya que
el tema se sale por completo del objeto de estudio del libro pero ilustra ese caracter
inconformista y emprendedor de Menéndez. Para explicarlo, he tirado de otro protagonista de
este libro al que atin no he presentado: Gonzo Suarez. Aunque aun le queda un afio para entrar
en escena, Gonzo coincidio con Menéndez en Opera durante el 87 y el 88 y guarda un gran
recuerdo de su amistad(°],

El proyecto de Menéndez se basaba en crear un chip que permitiera controlar el flujo de
informacion y dividirlo en varios canales para aumentar la velocidad de transmision de datos.
Pero en informatica, dos y dos no son cuatro, como explica Gonzo: «Suponiendo que los
procesos sean homogéneos, por ejemplo la entrada del publico a un circo, se optimiza mucho
mas si abres diez puertas que si abres una sola. La dificultad radica que en ingenieria los
procesos no son homogéneos. El chip era muy gracioso, era muy meritorio, pero no implicaba
ser un alarde de empresario ni un gran creador de modelos de negocio».



En esa época, instalado en el sur de Espafia y con el proyecto del chip entre manos,
Menéndez encaden6 un par de fuertes depresiones, tal y como me explica su hermana. Asi llego
a 1999, afio en el que en mitad de una de las citadas depresiones, decidi6 poner punto y final a
su existencia.

Asi se escribi6 el ultimo capitulo de la historia del que ha sido, quizas, el programador mas
brillante de nuestro pais durante la Edad de Oro. Como les pasa a otros artistas de muerte
temprana, se fue con un curriculum infimo (Fred, Sir Fred, La Abadia del Crimen) si lo
comparamos con su ingenio y su habilidad al teclado y con la sensacion de que todavia podria
haber dado mas de si de haberse dedicado al desarrollo de videojuegos.

«Paco Menéndez es un desperdicio industrial, y no lo digo en el sentido peyorativo —
lamenta Gonzo Suarez—. No s6lo aportaba nivel, aportaba la forma de afrontar y desarrollar
problemas, aportaba en todos los indices, aportaba mucho. El tipo tenia una percepcion mas
clara de lo que era la produccion de un juego, de lo que significaba. No s6lo era programacion
sino que requeria de todos los elementos. Esa vision global, esos elementos, los exploté. Y eran
sintomas que te desconcertaban al verlos. Era un individuo que veia. La inteligencia tiene un
elemento: no es de procesos, es mas de imagenes. Paco veia. Cuando te contaba algo a lo mejor
no lo tenia del todo claro, pero lo veia. Era enormemente plastico. ; Como voy a hacer un juego?
Y te contaba una descripcion de un entorno. Lo veia. Y lo que hacia, efectivamente, era madurar
esa vision. Cuando uno ve, lo de picar teclas es un mero tramite».

: CREADOR DEL JUEGO
_u A ABADIA DEL CRIMEN"

EN OPERA SOFT

Con esta imagen Gonzo Suarez homenaje6 a Paco Menéndez al final de Commandos 2.



Después de haber compartido oficina con Menéndez, Gonzo también tiene claro, como
Morales, que crear esa obra maestra supuso una losa demasiado pesada para continuar en el
videojuego.

«La Abadia del Crimen le mat6. No literalmente, pero si a nivel de creador de juegos.
Entendié que habia hecho un juego enormemente emblematico y valido y que por mucho que
ahora se recuerde no tuvo ningtin éxito comercial. Entendié que si no logro respuesta comercial,
él no tenia nada que hacer en el mundo del videojuego. Fue una pena, porque era claramente de
un valor tremendo. Demasiado disparado, demasiado emocionado, demasiado apasionado, esa
pasion desmesurada acabd con él. Con un caracter muy apegado a sus horarios y a su forma de
hacer. A lo sumo concedia a alguien que le echase una mano, no tenia ninguna intencién a priori
de entrar en colaboracion».

Cuando Menéndez se quitd la vida, Delcan estaba a muchos kilometros de Espafia. A
demasiados. Nunca acabo la carrera y, en su lugar, se mudé a Estados Unidos donde la vida le
ha ido francamente bien. La noticia le asaltdo en Los Angeles, ciudad a la que se acababa de
mudar, aunque la fortuna quiso que unos meses antes tuviera un tltimo encuentro con su amigo.

“Me acuerdo perfectamente. Tengo pocos amigos. Amigos de verdad, tres. Cuando venia de
Estados Unidos siempre les llamaba y una noche Paco estaba libre. Seria septiembre, cerca de
su cumpleafios. Quedamos en un bar por la zona donde viviamos los dos, la torre de Larra de la
Ciudad de los Periodistas, y cuando llegué no habia nadie. Eran las once de la noche. Me senté
ahi echando pestes:

—«Ya esta Paco...»

«A los diez o quince minutos aparecid. Habia empezado a llover y se present6 con dos latas
de cerveza en la mano. Habia ido a por ellas a una gasolinera porque habia llegado antes que yo.
Estabamos los dos iluminados por una luz verde, de una farmacia, tomando una cerveza bajo la
lluvia. No sé qué me estaba contando sobre la astrologia, para predecir cosas. Tenia esas cosas
misteriosas. Y eso fue...».

Al lado de esa torre de Larra tuvo lugar el ultimo encuentro. Esa torre que ambos amigos
compartieron durante afios y en la que pasaron tardes enteras en la habitacién de Menéndez,
decorada con «algun dibujo mio, un poster enorme de Blondie y otro de Michelle Pfeiffer,
estaba enamorado de ella», recuerda Delcan. La misma que les servia de trampolin para salir
«por Moncloa, aunque no fuéramos unos grandes juerguistas», sefiala Charlie Granados. La
torre en la que sonaron discos de «Ramones, Nacha Pop y toda esa basca», discos de «la
movida, esa época fantastica», zanja Delcan, fue escenario del dltimo encuentro entre las dos
mentes que sacaron adelante la obra maestra del videojuego espafiol. Puede que Menéndez y
Delcan nunca mas se crucen en vida, pero su espiritu paseara siempre entre los muros de La
Abadia del Crimen.



IT 1988:
Un tsunami de videojuegos

La consecuencia inmediata de la bajada de precios auspiciada por ERBE durante el afio
anterior fue la explosion de un mercado que mostraba sintomas de estar en buena forma pero
que no habia despegado en gran medida por el dafio que le hacia la pirateria.

Después de unos meses en los que todos los estudios, grandes y pequefios, se acostumbraron
a convivir en ese nuevo habitat, comenz6 un nuevo tiempo encarnado en este afio 88 en el que
los lanzamientos se producian como churros.

Fruto de esta fiebre del oro por crear mas, y mas, y mas novedades se extendi6 la leyenda de
que Espafa se convirtio, durante sus mejores afios, en el segundo productor europeo. Leyenda,
de nuevo, que se ha alimentado sin datos, estadisticas o pruebas mas alla de la percepcion de
que nuestro pais producia mas que cualquier otro del continente a excepcioén, claro esta, del
gigante britanico.

Pablo Ruiz y Paco Pastor, dos voces con cierta entidad para hablar de los nimeros que se
movieron en su dia, desmienten esta tesis y apuntan que aunque Espafia no ocup6 el segundo
lugar de ese podio virtual, si que podria haberse llevado la medalla de bronce.

«No hay estadisticas ni oficiales ni fiables, pero en mi opinion Inglaterra era el nimero uno
indiscutible seguida de Francia a bastante distancia —opina Pablo Ruiz—. Espafia ocupaba una
tercera y meritoria posicion ya que, por poblacion y PIB, tanto Alemania como Italia debieron ir
por delante».

«No creo que llegaramos a ser el segundo porque si cuentas las mas fuertes, eran Dinamic,
luego Topo y ya Opera y Made in Spain —explica Paco Pastor—. Francia tenia un mercado
muy fuerte, muy potente, creo que serian el segundo en unidades de venta. Ademas, nunca
tuvieron el problema de pirateria que tuvimos nosotros. Si hablamos de unidades en circulacion,
en los hogares, Espafia seria el primero —bromea—. Pero si hablamos de cifras de ventas de
producto nacional, los terceros».

A esta explosion productiva ayudo6 tanto la bajada de precios como las diferentes campafias
que se hicieron para que la gente tuviese acceso a todas las novedades posibles. Fueron bastante
considerables las jugadas de Topo, siempre a la vanguardia en temas promocionales, y que
populariz6 conceptos como los packs de juegos a precio reducido o incluso los dos por uno.

«Aplicamos ideas, conceptos discograficos —recuerda Pastor—. Yo venia de ese mundo,
del marketing discografico al del videojuego. En las compafiias de discos era habitual que cada
afilo se publicara el disco con los éxitos del afio y fuimos los primeros en sacar las
recopilaciones. Era muy facil, porque los juegos estaban mas que amortizados. El lingote fue el
primero que hicimos, era como un lingote de oro con diez videojuegos por el precio de dos o de
tres. De eso vendimos... Creo que llegamos a fabricar millon y medio o dos millones de
unidades: vendimos 200.000 de cada uno de los juegos que ya se habian vendido. Eran cifras



enormes para una industria que no existia [un afio atras], claro. Las compilations nos las
copiaron en Inglaterra, en ese sentido fuimos bastante punta de lanza en todas estas historias
“marketinianas”».

«La idea del dos por uno surgio al aplicar los conceptos del nice price o precio redondo que
aplicaban las compafiias para vender los discos de fondo de catalogo que ya habian sido
amortizados a su precio completo —prosigue Pastor—. Era una forma de sacar un margen
adicional a productos que ya habian llegado al final de su vida comercial a través de los canales
y precios habituales».

Vistas las cifras que manejaban los duefios del cotarro, mas vale abrocharse los cinturones
porque lo que viene ahora es una avalancha de novedades y de ventas como no se habia visto
nunca.



7
El rodillo de Topo

Pese a haber lanzado un pelotazo como Desperado, con el que Topo hacia caja semana a
semana, el equipo profesional del estudio auspiciado por ERBE seguia siendo el mismo que en
su momento lanzé Las Tres Luces de Glaurung.

«En ese tiempo, la plantilla fija seguia siendo Emilio, “Rambo” y yo, pero ya contabamos
con bastantes colaboradores freelance que no sélo traian juegos nuevos desarrollados casi
enteramente por ellos, sino que a algunos se les encargaban conversiones o incluso proyectos
originales. En el caso de los grafistas, habia una serie de ellos a los que se les encargaban
colaboraciones cada vez mas asiduas, como es el caso de Ricardo Cancho, alias Kantxo, y
Roberto Potenciano Acebes, que firmaba como “ACE”, quienes llegaron a firmar un buen
numero de pantallas de carga y que mas tarde entrarian a formar parte de la plantilla de Topo en
su segunda etapa», sefiala Javier Cano.

De generosa media melena rubia y aire apuesto, Cancho entr6 a formar parte de la plantilla
de Topo a principios de 1988 cuando ERBE decidi6 cambiar de estrategia respecto a lo que
habia hecho hasta el momento, como explica el mismo grafista en una entrevista concedida a
Jestis Martinez del Vas en El Mundo del Spectrum!™®l: «Tenian un objetivo en mente, sacar al
mercado no menos de diez juegos de creacion propia, asi como algun otro titulo aparte y
conversiones “raras” (como a C64, a PC o incluso a Atari ST) realizadas por los freelance.
Javier Cano lo tenia muy claro: solo queria lo mejor que fuera capaz de contratar, y los socios
de Paco Pastor se habian vuelto sorprendentemente generosos en esta inversion, por lo que el
dinero no fue ningun obstaculo».

De esta cita de Cancho se puede extraer una conclusién: Topo dio un salto brutal respecto a
su planteamiento del afio anterior. En el 87 el dinero habia fluido pero aquello seguia siendo un
sello donde los juegos se creaban desde fuera y en el que unos pocos asalariados se encargaban
de coordinar los proyectos. En este 88, la premisa era otra: arrasar. Haciendo un simil futbolero,
daba la impresion de que un jeque arabe habia comprado Topo para hacer de la firma la nifia
bonita del software espafiol. Cancho, con el que también tuve oportunidad de charlar, ahonda en
este punto.

«El salto entre la etapa de 1987, basada en trabajos de freelance al de la etapa de 1988, la
profesional, fue toda una operaciéon premeditada de ERBE cuyos pasos fueron todos
planificados al milimetro, con cuantiosas inversiones economicas (medios técnicos, oficinas
dedicadas, contrataciones en masa y la fabricacién de hardware ex profeso de desarrollo!'!”}),
No fue una simple evolucion natural: ERBE ya era muy grande entonces pero queria mas, y
aparte del obvio aspecto econdmico, queria también hacerse un sitio en el subconsciente del
comprador adolescente con Topo como marca espafiola de juegos de calidad. Uno y otro lo
consiguid, sin duda. El objetivo dltimo y explicito: barrer a Dinamic, cosa que no logro,



considero que para bien de la industria».

Asi, Topo pasé de una plantilla de tres personas a un nutrido grupo que juntaba a todavia
mas programadores y algunos grafistas. «<kERBE planted que para 1988 habia que tener, ademas
de los juegos de colaboradores, una serie de lanzamientos fijos de Topo con fechas programadas
para su lanzamiento y con los que se podrian organizar con tiempo las respectivas campaiias
publicitarias, ademas de tener un control de calidad mas riguroso —recuerda Cano—. Los
calculos que hizo Paco Pastor eran bastante ambiciosos: lanzar diez titulos de produccién propia
para los ordenadores basados en el Z80 (Spectrum, Amstrad CPC y MSX), y al menos cinco
juegos originales realizados por freelancers al afio».

«Era necesario aumentar la plantilla, asi que para poder cumplir esos objetivos calculé que
harian falta cinco programadores para las versiones originales a razén de dos juegos al afio cada
uno, que comenzarian siempre con Spectrum, dos buenos grafistas y un programador de apoyo.
Ese fue el equipo que form6 Topo en su segunda etapa. Ademas de Emilio Martinez y de José
Manuel Mufioz, se contdé con Rafael Gomez, Eugenio Barahona y Carlos Arias —que ademas
era especialista en MSX— como programadores, y con Roberto Potenciano y Ricardo Cancho
como grafistas. José Manuel Lazo, un programador con un elevadisimo nivel técnico, fue el
seleccionado como programador de apoyo!!!8».

Al leer las palabras de Cancho y la explicacion de Cano, queda claro que Topo crecio
exponencialmente en 1988 para convertirse, haciendo una analogia con el cine, en una major al
estilo hollywoodiense. El objetivo, inundar el mercado de videojuegos. «No tanto inundarlo
como hacer que la marca se conociera y, sobre todo, que fueran juegos buenos —aclara Paco
Pastor—. No olvides una cosa muy importante, teniamos en nuestra mano la posibilidad de
distribuir todos esos juegos fuera de Espafia porque teniamos a todas las compaiiias inglesas y
podiamos vender esos juegos, licenciarlos fuera de Espafia. Teniamos muchas mas
posibilidades.»

En este punto hay un analisis de Gonzo Suarez (si, si, el de Opera) muy adecuado a la par
que polémico en el que pone en contexto el papel de Topo dentro del panorama del videojuego
espafiol de los ochenta. «Topo era una broma —asegura tajante—. Puede que sacara muchos
juegos, y habia gente muy buena como Javier Arévalo, que era una ficha tremendamente
importante, pero Topo era una broma. Yo no lo juntaria nunca ni con Dinamic, que fue
claramente una gran, gran genialidad, de gente muy brillante a pesar de que Pablo aparente
sosez, ni con Opera ni con Made in Spain. Topo era... el formato estudio de cine industrial que
hacia jueguecitos. Y alguno tenia cierta gracia, eh».

Lo curioso de esta cita de Gonzo, en lo relativo al formato estudio de cine, es que Paco
Pastor asiente cuando se la traslado: «Si que tiene razon. No te lo voy a negar. Quizas por el
hecho de tener mas medios, la gente tiende a desarrollar menos la imaginacion. Yo estoy muy
orgulloso de Topo, creo que hicieron juegos muy buenos y otros que evidentemente no lo eran».

Preguntado por el papel que ocuparia Topo en una clasificacion hipotética de estudios,
Pastor, por ejemplo, tiene claro que la palabra final la tiene el publico independientemente de la



calidad del producto final: «Al final, ;sabes qué ocurre con el tema de la calidad? Es muy
subjetivo. Por eso no te discuto que Gonzo tenga razén. A mi la vida me ha ensefiado que la
gente es la que decide al final. Si me preguntas quiénes han sido los mejores desarrolladores de
videojuegos en Espafia, pues probablemente Dinamic. ;Por qué? Porque son los que mas juegos
han vendido. Qué quieres que te diga, no me gusta nada David Bisbal y sin embargo vende un
huevo. Pues chico, viva David Bisbal. Al final es la gente la que tiene la palabra. Calificaria a
Topo como la segunda mejor compafiia de videojuegos que hubo en Espafia, por la simple razén
que fue la segunda mas vendedora».

Dejo a un lado la calidad de lo que hizo el estudio a partir de esta conversion industrial y
vuelvo a los primeros dias del afio en los que el equipo se junt6 para comenzar a dar forma a sus
nuevos proyectos. Una cita de Cancho refleja dos puntos interesantes: el cambio en el
planteamiento de las novedades que provocO el éxito de Desperado y el ambiente de
“buenrollismo” que se respiraba en las oficinas de Topo a pesar de tener una tarea titanica por
delante.

«El uno de enero de 1988 se inaugur6 oficialmente la segunda etapa de Topo —recuerda
Cancho—. Los medios con que contaban daban vértigo para los estandares de la época. [...]
Segun Erbe, el rival a batir era Dinamic, ninguneando premeditadamente a Opera Soft. [...] Con
un objetivo tan ambicioso en cuanto a la cantidad, en los tultimos meses de 1987 se habian
estado decidiendo cuales serian los juegos que se empezarian a desarrollar. Rafa Gomez tenia ya
la idea para hacer una actualizacion del clasico comecocos, lo que seria Mad Mix Game, pero
aparte de ese proyecto, era necesaria una importante aportacion de ideas. En vista del éxito de
un juego tematico como Desperado, se tomo la decision mas ldgica: crear mas juegos con
ambientacion muy concreta y, a ser posible, que no hubieran sido muy tratados con anterioridad.
Los primeros serian uno de gangsters, uno de romanos, carreras de cuadrigas para ser mas
exactos, uno de piratas y uno de buceadores en busca del Titanic».

Es interesante destacar dos puntos que entroncan directamente con la figura de Cancho.
Como grafista, es importante sefialar su trabajo en las pantallas de carga, de las que no he hecho
casi mencién en este relato. Aunque hoy nos pueda parecer una pantallita muy simpatica con
sus pixelazos y poco mas, en su dia era la puerta de entrada al juego en cuestion: mientras el
casete cargaba durante incontables minutos, la tnica promesa de un futuro mejor era esa
impresion en la television de turno que te daba una pista de por donde iban a ir los tiros.

Ademas, el grafista también deja claro en unas declaraciones suyas aparecidas en el
Pixeblog de Pedja, como se conoce a Jests Relinque, que su trabajo no se limitaba al apartado
visual y que, por lo menos en Topo, la labor creativa era una tarea compartida con los
programadores.

De vuelta a Topo, con el equipo listo y situados en unas nuevas oficinas que ya se
asemejaban a un lugar de trabajo salubrel!'®], alejados de una vez por todas de aquel sétano de
condiciones infrahumanas que describia Mufioz, el equipo se puso manos a la obra.
“Gominolas”, en nuestra entrevista, se lanz6 a hacer un retrato del ambiente de trabajo:



«Eramos los tipicos “nerdos” de entonces: camisa, pantalén de tergal, unas gafas que no veas...
Les admiraba mucho, para mi eran genios. En retrospectiva, creo que encajabamos mucho con
el estereotipo de nerd que no se duchaba todo lo que deberia, que no salia mucho de casa,
antisocial... Aunque alguno habia guapito y ligon que rompia el estereotipo».

Cancho discrepa, y mucho, de la imagen que recuerda el musico: “So6lo conoci a una
persona que respondiera a esa descripcion: uno de los hermanos Arévalo, los autores de
Stardust. Uno de ellos, no recuerdo cual, si que tenia esas pintas de lo que a finales de los
setenta se denominaba un progre: chaqueta de pana con coderas, espesa barba negra y gruesas
gafas de pasta. Pero el otro hermano era totalmente estandar: vaqueros y ropa comoda. Vamos,
que ni nerds ni geeks ni “frikis”. ;Y mucho menos con pinta de no ducharnos en una semana!

«Framos chicos totalmente normales en nuestros modos y maneras, estudiantes con
relaciones personales normales y notas normales, apasionados por esas maquinas, si, pero a la
vez con muchas ganas de divertirnos haciendo algo que nos gustaba y que, para colmo, nos di6
mucho dinero. Sobre todo con ganas de divertirnos, de lo que daban fe las continuas fiestecillas
y guateques que hicimos. Todos procediamos de clase media, unos con mas posibilidades que
otros pero mas o menos de nivel similar. Eramos de barrio pero no éramos una secta de gente
rara. Cierto que nuestra forma de vestir, a poco que con el primer dinero que ganamos tuvimos
mas independencia personal, reflejaba gustos que no se veian mucho en una oficina estandar por
entonces, pero ya eran finales de los ochenta y ya no era tan sorprendente visto lo visto en
aquella década. Seguramente el de vestimenta mas curiosa era el propio Javier Cano.
Inclasificable: camiseta de manga corta cuanto mas colorida y estampada mejor sobre la que
lucia unos eternos tirantes, estampados a su vez, que sujetaban unos amplios pantalones,
generalmente oscuros pero a veces con unos motivos sacados de la imaginacién de cualquier
disefiador de cortinas. Supongo que si su imagen hubiese sido mas de traje y corbata quiza no le
hubieran degradado tanto en ERBE, pero es que entonces tampoco hubiera sido Javier Cano.
Los demas éramos mas de vaqueros y ropa comoda, excepto Pepe Lazo: siempre con chaqueta,
pantalones de pinza y corbata».

Lo acaba de avanzar Cancho. Lo que era un paraje idilico segun relata, se fue al garete
cuando ERBE decidié cambiar a la persona al frente del estudio y quitarse del medio, de un
plumazo, a Javier Cano. Este recuerda el momento como si fuera ayer.

«Una vez que ya estaba organizado el nuevo Topo me llamaron desde las oficinas de ERBE
para que acudiese a una reunion con la plana mayor. En ese momento pensé que se trataria de
una reunion para hablar sobre la estrategia que seguiriamos con la nueva estructura, pero no fue
asi».

«En la sala de reuniones estaban los tres socios: Paco Pastor, Peter Bagney y su hermano
Andy, y me sorprendio encontrar también alli a Gabriel Nieto, al que ya conocia de vista por ser
director de la revista Micromania. Tras la sorpresa del primer momento, pensé que quiza la
reunion seria para hablar de fechas y disefiar las campafias publicitarias y notas de prensa
promocionales para los primeros lanzamientos. Pero entonces, ¢qué hacian alli los otros socios



capitalistas?»

«El planteamiento que me expuso Paco era muy simple. Segun él, a los programadores y
grafistas, al ser creativos, les costaba mucho cefiirse a un calendario, y ERBE necesitaba
rentabilizar la inversion asegurando que los objetivos se cumplirian, por lo que pensaban que el
director de Topo debia de ser, en palabras textuales de Paco Pastor, “un hijo de putal’?"» que
mantuviese a raya al personal y controlase la productividad en cada proyecto. Mi relacion con el
resto del equipo, en muchos casos de amistad, no aseguraria que dichos objetivos se cumplieran,
y por eso habian decidido que Gabriel Nieto seria a partir de entonces el nuevo director de
Topo, mientras que yo me encargaria exclusivamente de llevar los proyectos externos, de los
que cobraria un royalty como incentivo, siempre bajo la supervisiéon de Gabriel como jefe
absoluto”.

La decision era chocante. Hasta ese momento, todos los lanzamientos de Topo habian ido
como la seda a excepcion de los retrasos de Las Tres Luces de Glaurung, aquel proyecto del 86
que fue el primer envite serio al que se enfrent6 el equipo. Pastor, pese a todo, sigue
defendiendo la medida.

«Tanto Javi como Emilio eran desarrolladores. Javi, Emilio, ’Rambo’, Rafa... eran
programadores. Javi era el coordinador ademas de programador y desarrollador, pero digamos
que Javi siempre era mas técnico. A Gabi llegué en un momento en el que me di cuenta de que
Topo tenia muchos proyectos en marcha y necesitaba una persona que no fuera programadora,
sino que coordinara todo. Me puse en contacto con Gabriel Nieto, que tenia mucho
conocimiento dentro del mundo del videojuego, llevaba muchos afios, estaba en Micromania y
conocia ademas ese mundo desde el punto de vista del consumidor. Como habia sido
coordinador de redaccion de la revista tenia un conocimiento de lo que era organizar un equipo
de locos como eran los programadores, gente bohemia, muy a su bola. A Javier y Emilio los
recuerdo con carifio, por 1o menos por mi parte no hubo ningtin mal rollo. La razén de poner a
Gabriel no fue porque Javi no funcionara, sino por colocar a alguien que coordinara a todo el
equipo».

El principal implicado en todo este asunto, Cano, cree que el movimiento estaba pensado de
antemano y que ERBE utiliz6 su conocimiento del medio para allanar el trabajo y preparar un
equipo de garantias. Todavia recuerda con dolor el trago por el que pas6 en ese momento y en
los meses posteriores: «Fue sin duda el momento mas dificil que he tenido que pasar en aquellos
estresantes pero maravillosos afios. Lo peor de todo no fue sentirme poco valorado por una
empresa a la que habia entregado con entusiasmo tanto esfuerzo y tantas noches en vela, lo que
mas me dolio fue darme cuenta de que lo tenian planeado todo hacia tiempo y me habian estado
ocultando sus verdaderas intenciones hasta que yo terminase de organizar y poner en marcha
todo el sistema de desarrollo y hubiese seleccionado el personal».

«Nunca perdoné a Paco Pastor que me traicionara de ese modo tan miserable en vez de
hablarme claramente. Fue un golpe muy bajo. Probablemente pens6 que si yo conocia sus
planes le dejaria en la estacada y no terminaria de organizar el nuevo Topo, tanto a nivel



humano como técnicamente, y claro, no podian permitir que ese creativo “blando de caracter”,
asi me definié Paco, dejase esa tarea a Gabriel Nieto, cuyos conocimientos técnicos eran
absolutamente nulos. Si Paco o alguno de sus socios realmente creyeron eso es que no me
conocian en absoluto».

«A partir de ese momento, la enorme confianza, admiraciéon y respeto que sentia por Paco
Pastor se derrumbaron por completo, y ERBE, como la mayoria de empresas cuando crecen
muy rapidamente, dejo de ser una compaiiia de ambiente familiar y cordial para convertirse en
un simple listado de empleados cuyas nominas dependian estrictamente de una cuenta de
resultados».

La decision senté como un tiro al equipo, que se vio de repente ante una situacion como la
que narra Pastor: pasaron de tener a uno de los suyos en la direccion a un jefe impuesto desde
ERBE para coordinar los proyectos pero que no tenia formacién informétical?!,

«Cano era el que mas mano izquierda tenia para todo, les daba buenas palabras a los
chavales y sabia manejar las situaciones muy diplomaticamente —explica Emilio Martinez—.
Recuerdo una pequefia sensacion como de traicion. Los dos primeros afios que estuvimos alli no
descansamos ni un sabado, ni un domingo, ni un festivo. Fuimos todos los dias, porque
debiamos coger un nivel que no teniamos. Habia tal volumen de trabajo y de cosas que
queriamos hacer que no teniamos tiempo. Estuvimos dos afios sin descansar. Le pasaba igual a
Paco, a Peter, a todos los jefes. Paco iba al negocio que es algo l6gico y normal. Y cuando [el
negocio] empezé a ir bien, le dijeron a Javi que iban a poner a Gabriel después de todo el
trabajo y el esfuerzo que habiamos derrochado e invertido».

«Javier Cano era la cabeza visible de Topo, sobre todo las relaciones con respecto a ERBE
—apunta Rafa Gomez—. Era el que daba la cara con Paco, el que discutia los proyectos. Todos
teniamos muchas ganas de trabajar, éramos gente muy joven, con ganas de comernos el mundo.
Nos sent6 como un tiro, porque quedo relegado a los freelance, pero sac6 juegos. Si €l no
hubiese estado ahi muchisimos juegos no habrian visto la luz!'??). Que le reemplazara Nieto nos
sento fatal porque no sabia de juegos. De hecho, segin me conto, era fotografo. Nunca habia
sabido de juegos. Nosotros éramos muy jovencillos, con muy poca experiencia, y de repente nos
pusieron a un tio que no tenia ni puta idea. Nos sent6 mal, mucho mas a unos que eran mas
reivindicativos, como “Rambo”. Yo tenia claro que habia ido alli a trabajar, a buscarme un
futuro y es lo que queria hacer. Unas veces se pierde y otras se gana».

Como ha explicado Gémez, y Cano unas lineas mas atras, el primer responsable de Topo
qued6 encargado de coordinar los trabajos con los colaboradores externos. Dicho en otras
palabras, se lo quitaron del medio con un puesto simbolico del que, a pesar de todo, supo sacar
provecho: «De tarde en tarde informaba a Nieto sobre qué tipo de juegos estaban realizando los
freelancers, posibles fechas de lanzamiento y costes de cada uno, pero tampoco permiti que se
entrometiera mucho en mi terreno, sobre todo en cuanto a mi relaciéon directa con los
colaboradores. Lo que si se me prohibié expresamente fue que me implicase personalmente con
los menos expertos, bien mejorando codigo o retocando graficos. Nieto me dijo que no queria



verme sentado frente a un ordenador salvo para mirar un juego, con lo que me limitaba
practicamente a estar pegado al teléfono y recibir a los colaboradores para ver los avances».

Estampa de la plantilla de Topo momentos después de conocer la condena al ostracismo de
Javier Cano. Algunas de las caras lo decian todo. En la fila superior se encuentra Ricardo
Cancho (segundo por la izquierda), José Manuel Mufioz (segundo por la derecha) y Rafa

Gomez (extremo derecho). En la inferior, Cano (en el centro, con americana oscura) y Emilio
Martinez (extremo derecho).

El cambio en la direccion se produjo con efecto inmediato, como recuerda Cano: «Esa
misma tarde, nada mas regresar de la reunion al piso en donde teniamos las oficinas de Topo,
junté a todo el equipo y les conté que habria un nuevo director y que yo ya no participaria en
ninguno de los proyectos que ellos realizaran. Casi a modo de despedida cogi mi camara de
fotos, la coloqué sobre uno de los monitores y me uni a todo el grupo para inmortalizar el
momento y que tuviésemos de recuerdo una fotografia que conservo con enorme carifio».

Es Cancho quien ilustra la entrada de Nieto en Topo: «Al poco rato aparecié alli Gabriel
Nieto, se present6 como el nuevo director y esa misma tarde oblig6 a Javier a desalojar su
despacho. [...] Los animos se nos quedaron por los suelos».

A estas alturas de la pelicula, todavia queda una pregunta por responder ;quién es Gabriel
Nieto? Desgraciadamente, es el unico de los principales personajes de esta historia que se ha
negado a participar en este relato. Y no ha sido por falta de perseverancia, ya que he intentado
dar con él por teléfono, un método que resulté imposible ya que siempre se encontraba reunido,
0 por correo electronico, al que nunca quiso contestar.

Afortunadamente, la plantilla de Topo fue lo suficientemente extensa, y existen en
Microhobby y Micromania varios textos suyos para poder conocer mejor a la persona que se



puso al frente del mayor estudio de aquel momento, si nos atenemos a las cifras que movian.

Nieto lleg6 a Topo desde la redaccion de Microhobby y Micromania, ambas editadas por el
mismo grupo editorial, Hobby Press, y en las que ocupaba un cargo de responsabilidad. Su
historia con los 8 bits comenzé pronto, ya que fue el encargado de firmar en Microhobby
algunos de los primeros reportajes. Sin ir mas lejos, el primer texto que la revista dedicé a
Dinamic lo redacté Nieto.

La jugada era maestra para ERBE, que hacia un movimiento horizontal en toda regla. Si ya
habia entrado en el terreno de la produccion de videojuegos, con la llegada de Nieto se
aseguraba un trato mas que favorable por parte de las revistas mas importantes del momento.
Un movimiento que no pasO desapercibido para nadie, mucho menos para el que era su
principal rival: Dinamic.

«Hicieron una jugada a tres bandas que fue una pasada», recuerda Victor Ruiz.

«Es el tipico movimiento empresarial adulto —apunta Pablo—. Contrataron a Nieto, que era
director de Micromania, y tenian el enlace con la prensa».

«Nosotros éramos fans, artistas. jEso no lo entendias! Lo hicieron porque en el mundo de
los negocios se hace asi», finaliza Victor.

Con los afios, Nieto habia asumido un puesto de privilegio en la prensa especializada lo que
le otorgaba grandes conocimientos acerca del funcionamiento de la industria: sabia como se
manejaban los tiempos de desarrollo, como funcionaba la maquinaria de marketing, como
tenian que venderse los juegos. Era un experto en todo lo que rodeaba al videojuego excepto en
el aspecto fundamental: el videojuego en si.

Teniendo en cuenta este punto, no es dificil imaginar que los programadores de Topo
recibieran con cierto recelo a un tipo que no estaba familiarizado con los lenguajes de
programacion y que no tenia ninguna experiencia en dirigir un estudio. Para colmo de males, la
actitud de Nieto tampoco fue la mas diplomatica. Bien por su propia forma de ser, o bien
siguiendo esas consignas de Pastor y los Bagney, aquello de tener a un «hijo de puta» al frente
del equipo para tenerlos a todos rectos, lo cierto es que las tiranteces con los miembros de Topo
comenzaron desde el ttinel de vestuarios, como se suele decir en el argot futbolistico.

«¢Qué puedo decir acerca de Gabriel Nieto? —se pregunta Cano—. No mucho. Al menos
nada positivo que sea digno de resefar, ya que €él representaba todo lo opuesto por lo que yo
habia luchado durante ese tiempo: no poseia ningiin conocimiento técnico, su nivel creativo y
artistico brillaban por su ausencia y consideraba a los programadores y grafistas como meros
oficinistas sujetos a un horario fijo, como si un creativo supiese a qué hora llegara su musa para
inspirarle. Mi relacion fue casi nula, él pasaba las horas muertas en su despacho aburriéndose,
supongo, ya que tampoco sonaba mucho su teléfono. Mientras tanto, yo continuaba
“desterrado” en una sala llena de ordenadores y trastos varios que apenas se me permitian
utilizar».

Julio Martin recuerda como Nieto ni le dirigia la palabra —«intent6 tenernos en némina y
nos negamos. Se volvié muy frio, cuando le saludabas pasaba de ti»—. Cancho, que seria



despedido unos meses mas tarde, tampoco guarda un buen recuerdo: «Nuestra relacion quedd
emponzofiada desde el primer momento que aparecio. Pese a todo, alguno prefirié seguir una
linea mas pragmatica y logré mantener durante afios una relacion armoniosa con este caballero,
pero apenas fueron un par de excepciones, como quien dice».

Las palabras de Cancho hay que tomarlas como un indicador de lo que iba a ser la atmdsfera
de Topo a partir de entonces. Aunque no era un lugar en el que el clima fuera irrespirable, ya
que también los hubo que mantuvieron una relacion cordial con Nieto. «Yo no me puedo quejar,
desde el primer momento congenié muy bien con Gabriel y aunque no era director de
programacion, €l si me consideraba asi. Era un solucionador de problemas. Siempre me llevé
bien con él», recuerda Emilio Martinez.

Alfonso Borro, grafista que entraria en plantilla tras la marcha de Cancho, también tiene
buenas palabras para Nieto. Cree que el cambio en la dinamica fue 16gico y alaba la vertiente
comercial del nuevo lider en una entrevista concedida a Josetxu Malanda para Speccy: «Esto es
como el futbol, que cuando se cambia de entrenador se cambia la forma de trabajar. Quizas
Gabriel Nieto fuera menos entendido en como se hacian los juegos desde abajo, Javier Cano lo
venia mamando desde un principio, pero al contrario que éste, en lo comercial y el disefio era un
auténtico Formula 1. Gabriel consiguié un equilibrio entre lo que se hacia y lo que se vendia,
cosa que Javier nunca fue capaz. Los juegos de Javier fueron casi siempre mejores, mas
jugables incluso, pero Gabriel fue capaz de vender polos a los esquimales».

Vuelvo a Gonzo Suarez, una voz externa a Topo, para analizar la llegada de Nieto. El
miembro de Opera vuelve a sacar el bisturi para diseccionar lo que supuso, poner en contexto a
Topo con el resto de firmas y opinar sobre las repercusiones: «Nieto es prescindible —asegura
tajante—. Podria contar la historia del videojuego sin Gabriel Nieto, pero también podria
contarla con él. Era un tio que tenia que estar, pero no creo que aportara algo. Era practicamente
el jefe de Topo pero fue circunstancial. El tio era un operativo: lo colocabas ahi y hacia su
papel. El no estard de acuerdo, légicamente. Era un profesional industrial. Cumplo con el
cometido, con los objetivos y me creo que soy alguien como los americanos. Pero no tenia —
chasquea los dedos varias veces mientras encuentra la palabra—... no era un ser que dijeras, he
conocido a alguien peculiar».

«La idea de ERBE era hacer un compendio, un tejido completo industrial de toda la cadena
de valor —prosigue Gonzo—. Lo vieron una buena forma de invertir. Topo es un concepto
industrial, intentaron coger a gente que valia. Y como los creadores son unos descerebrados,
cojo a alguien que sepa de videojuegos y que sea sensato, pues de la prensa. Es un concepto que
en aquel momento, en si mismo, parecia sensato. Y no dejaba de tener cierta razon, pero volvid
tibia el agua. Siempre digo lo mismo, si cortas a un genio en trozos finisimos y luego lo vuelves
a montar, no significa que cuando lo vuelvas a montar sea el mejor. Aunque fiches el mejor
brazo, la mejor cabeza... no tienes el mejor profesional. Ademas Topo fichaba mucho, mucho,
mucho magro. Habia grandes creadores y programadores, pero era una cosa aislada,
deshilvanada».



«Fijate que Made in Spain apenas produjo juegos. Ten en cuenta que hay un Made in Spain
con Paco Menéndez y otro sin Paco. Charlie Granados era, y es, un gran profesional, pero no
tenia el brillo de Paco. Pero Made in Spain tenia un sello. Cuando trabajabas con ellos habia
caracter. En Topo no habia caracter. No quiero ser peyorativo, pero era un producto industrial.
Muy encomiable, pero no compararia ni de lejos. Topo era una gran productora, en el sentido
mas literal de la palabra. Producia juegos... y los cerraba. Pero no era nada. No estaba en el
rango, ni de lejos, de Opera, que era la belleza en movimiento. Ni del brillo de colocar producto
en el mercado que tenia Dinamic ni de la genialidad interna que tenian los juegos de Paco en
Made in Spain».

Visto el cambio en la direccion de Topo, es hora de pasar a aquella tirada inicial de juegos
que habia dejado aparcada. La llegada de Nieto, pese a la ruptura que suponia con el trabajo de
Cano, no alteré los planes de esa primera tanda, que ya se encontraba bastante encaminada,
como recuerda el segundo.

“Ya estaban en marcha los primeros cinco titulos de esta etapa: Mad Mix Game, Chicago’s
30, Titanic, Colisevm y Black Beard, y los equipos que se formaron entre programadores y
grafistas para cada uno de los proyectos se compenetraban a las mil maravillas, por lo que
Gabriel tampoco tuvo ocasion de modificar gran cosa en cuanto a la tematica y la jugabilidad.

«Tanto es asi, que al poco tiempo de comenzar su labor con el equipo oficial de Topo, y tras
varios intentos por tener un control mas directo sobre los proyectos, se dio cuenta de que cada
uno de los grupos que desarrollaban los juegos eran practicamente autosuficientes y se sentian
responsables de cada proyecto, por lo que poco a poco fue dejandoles hacer su labor sin
entrometerse demasiado, aunque de vez en cuando pedia algun cambio para justificar su
posicion de jefe».

Hay una cita de Cancho en la entrevista de El Mundo del Spectrum que refleja muy bien
esta ultima sentencia de Cano acerca de los planes de Nieto por comenzar a hacer patente su
presencia en Topo: «Nieto quiso “dejar su huella” en alguno de ellos. Los programadores mas
creativos y que tenian muy claro como querian sus proyectos, como Mufioz y Rafa Gomez,
dejaron ver por su actitud que no estaban muy abiertos a ideas externas. No hizo falta un
enfrentamiento para ello, s6lo algo de labia para convencerle de que sus ideas eran redondas Yy,
por tanto, dificilmente “mejorables”». Resumiendo, porque la cita es bastante larga, a la par que
interesante, Nieto echo el ojo en varios proyectos, siendo Coliseum, al que llegaré en su debido
momento, el que sufrié mayores cambios.

De entre los titulos que vieron la luz en la primera mitad del afio se colaron un gran nimero
de juegos programados por programadores freelance. Topo lanzo del tir6n alguna que otra
exclusiva para MSX como Ale Hop!, una especie de plataformas de scroll lateral con
reminiscencias de Pac-Man, por lo redondo de su protagonista, vamos, o Temptations, un
arcade plataformero, o titulos que no vieron la luz en Amstrad pero si en Spectrum y MSX
como El Mundo Perdido, una videoaventura en la que un arquedlogo investiga una civilizacion
desaparecida y que Topo import6 a nuestro pais! 23!,



Con el final de la primavera y la llegada del verano se iba a producir un desembarco de
novedades que se quedé en agua de borrajas, ya que aunque se anunciaron varios juegos,
ninguno salio hasta la segunda mitad del afio. Quiza el que menor impacto ha tenido con el
tiempo ha sido Black Beard, una videoaventura de vision cenital, un planteamiento poco
habitual.

Ambientada en un barco pirata, cosech6 buenas criticas tanto en Microhobby, donde ya era
habitual, como en Inglaterra, con sendos 81 en Crash y Sinclair User. Si el titulo llegd a
Inglaterra fue por una sencilla razén: Topo se alié con U.S. Gold para dar salida a la produccion
industrial que tenia en cartera, como explica Paco Pastor.

«Se escogid a U.S. Gold fundamentalmente por dos razones: por la extraordinaria relacion
personal que teniamos con su propietario, Geoff Brown, y porque tenian una muy buena
penetracion como distribuidores en toda Europa a través de Center Soft, distribuidora tambien
propiedad de Geoff».

Lo mas destacado de esta primera tanda de lanzamientos, entre principios de afio y verano,
fueron dos titulos que se colarian entre los mas recordados de la firma: Silent Shadow y Mad
Mix Game.

Silent Shadow, obra de otro programador ajeno a las oficinas de Topo, era un arcade de
aviones que causo furor entre la muchachada. Y eso que el concepto era muy sencillo: un avion,
cuatro fases, mas enemigos que en la guerra y una dificultad muy espafiola.

De nuevo, en la excelente entrevista a Cancho que circula por El mundo del Spectrum, el
grafista aporta datos para entender como lleg6 el juego a Topo: «David Lépez Guaita, alias
“Dalog”, tenia practicamente terminado en Spectrum un arcade de aviones de caza para uno o
dos jugadores que se asemejaba al popular Aero Fighters de las maquinas recreativas en cuanto
a su perspectiva cenital, su scroll vertical y su desarrollo en general, pero sin la menor intencién
de ser un clon (como habia pasado en el caso Desperado / Gun Smoke). Mas bien al contrario,
habia introducido una buena cantidad de elementos originales».

“Lo que mas llamaba la atencion al verlo era, sin duda, el colorido panel de los marcadores,
la infernal rapidez y suavidad del scroll y la impactante forma en que comenzaba cada fase del
juego, con los dos cazas saliendo de una gigantesca nave nodriza cuyo disefio era un curioso
cruce entre la nave insignia de la serie Galactica y el Alien de H.R.Giger, lo que era un original
tributo a estos dos hitos de la ciencia-ficcion.

«A todos aquellos que lo vimos nos dejé con la boca abierta, pues era imposible dejar de
reconocer la gran profesionalidad de su autor en su 6pera prima. David se habia pasado también
por Dinamic que se mostro légicamente interesada (ignoro si hizo lo mismo con Opera) pero,
nada mas verlo, Javier Cano decidié que no importaba cuanto costara, el juego debia de ser de
Topo, y se asegur6 de ofrecer una cantidad que no fuera capaz de sobrepujar ninguna otra
compafiia de la competencia. Le ofrecié ademas la ayuda del resto del personal del estudio para
terminarlo (aunque en realidad no podia contar mas que conmigo y con Pepe Lazo, ademas de
con “Gominolas” para la musica), garantizarle que Azpiri se encargaria de la portada y que se



harian las versiones para Amstrad, MSX y Commodore 64, todo lo cual contribuy6 para que
David firmara con Topo».

El hit fue inmediato, con una de las mejores ilustraciones de Azpiri durante los 8 bits, unas
notas de escandalo en Microhobby!!?4!, portada incluida, y varias semanas en la lista de los mas
vendidos!'?°!, repitiendo en varias de ellas en la segunda posicién.

Silent Shadow hacia gala de un scroll espectacular para un juego de 8 bits.

Si Silent Shadow fue el pelotazo dentro de nuestras fronteras, Mad Mix Game iba a serlo en
el extranjero. El titulo fue una idea original de Rafa Gémez que, maravillado por el clasico Pac-
Man, decidi6 hacer una versién a su manera.

“Tenia esa idea de cuando hice Survivor. Siempre me habian gustado mucho los arcade
clasicos, mas que las grandes aventuras épicas. Queria actualizarlo y hacerlo simpatico. Lo
presenté a Paco Pastor y le encant6. El tio flipaba cuando le contaba la idea. Siempre que me
vela me decia:

—«iMi programador favorito!['?61», rie Gémez.

«A Paco le encanto la idea e hicimos el juego. Es el que recuerdo con mas carifio. Lo hice
muy a gusto, empezaba a trabajar, tuve mucha libertad, me vine a Madrid. Y funcion6 muy
bien».

Esta ultima frase no es, para nada, gratuita. Curiosamente, en Espafia no tuvo un gran
recorrido por las listas de ventas, aparecid cuatro semanas entre los mas vendidos, pero en el
resto de Europa fue un pelotazo gracias a una sociedad que ERBE fragué con Pepsi para
organizar un concurso! 271,

«Se vendio de puta madre. Una burrada. Se hizo un concurso donde se regalaba un Porsche
o un Ferrari. jCofio, que me lo hubieran dado a mi!», bromea.



El juego se renombro ligeramente en Inglaterra, Mad Mix Game: The Pepsi Challenge.
También vario ligeramente su aspecto grafico, un logo de Pepsi por aqui, otro por alla, para
adecuarlo al patrocinador de turno. Pero el mayor cambio que sufrié fue en las carnes de su
protagonista, que paso de ser una bola a ser una bola... con dos piernas. También desaparecid
del mapa la primera fase del juego por parecerse demasiado a la del comecocos.

El hecho no fue un capricho, sino que U.S. Gold, distribuidora de Topo en el extranjero, se
cubrio las espaldas para evitar problemas legales. «Fue una imposicion, no querian tener ningin
conflicto con Namco. Hicimos varias versiones, la cabeza de un mono comiéndose los cocos fue
mi apuesta, pero en U.S. Gold prefirieron al Mad con patuchas», recuerda Gomez. He hablado
ya de unos cuantos titulos espafioles a los que podrian calificar tranquilamente de plagios, pero
Mad Mix Game no fue uno de ellos.

Al revés, en el titulo de Gomez la palabra homenaje adquiere todo su sentido ya que el
andaluz, con la idea del original en mente, supo sacarse de la manga un juego distinto con
aroma al original.

Si, cierto, la primera fase era un calco al Pac-Man de toda la vida. Pero ahi terminaba el
plagio. A partir de la segunda, el juego adquiria personalidad propia con power ups diversos que
nos permitian convertirnos en, por ejemplo, un hipop6tamo, un tanque o un caza: «Soélo era el
primer nivel. Claro que es un comecocos. Pero los siguientes eran totalmente novedosos. Que si,
que el personajillo era igual, aunque para las versiones inglesas tuvimos que cambiarlo». Y este
hecho lo supieron ver los criticos ingleses que, salvo la excepcion de turno que lo puso por los
suelos, le dieron unas notas excelentes!'?8! que ayudaron, sin duda, a conseguir que el juego de
Gomez vendiera lo que vendio.

La primera pantalla de Mad Mix Game era un plagio descarado de Pac-Man. A partir de la
segunda fase, el juego tenia personalidad propia.



Unas cifras que podrian haber sido mareantes si el juego se hubiera incluido de regalo con
cierta consola portatil japonesa, una historia que confirma Gémez y que habria supuesto colocar
la obra del andaluz en el hall of fame del videojuego mundial: «Se negoci6 con Nintendo para
que se comercializara con la Game Boy. Habria sido el pelotazo de mi vida, porque se
vendieron millones y millones de consolas. Pero era un comecocos demasiado descarado».
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Publicidad de Mad Mix Game junto a Pepsi, que provocé un subldon de Ventas en el extranjero.

El éxito de Mad Mix no le cambio la vida a Gémez, que ya estaba en plantilla, a diferencia
de lo ocurrido con Survivor, con el que el programador habia visto unos cuantiosos royalties por
cada copia vendida. Pero cuando comenta el tema no se le nota ninguna mueca de
arrepentimiento, puesto que si algo tenia Topo eran unos trabajadores viviendo a cuerpo de rey.

«Nos pagaban 150.000 al mes, que era un sueldazo. El resto del personal de ERBE nos
miraba... Veniamos vestidos un poco raros, como programadores, como una secta. Hubo gente
que lo primero que hacia era comprarse una moto tremenda».

—«Pero tio, jsi ti no sabes ni montar en bicicleta!»

«Y llegaba con una ZXR de 600 cc. Claro, la moto dur6 dos dias, los que tardé en
estamparse —rie—. Eramos como los nuevos ricos y yo para eso era un poco provinciano, no
tenia grandes lujos».

José Manuel Mufioz también recuerda que con la ampliacion de plantilla, el equipo de Topo
aumento6 su nivel de vida: «Nos pagaban un sueldo muy alto para la época, cosa que hay que
agradecerle a Pastor. Nadabamos en dinero. Me compré por puro capricho un sintetizador, el
Roland D 50. No tenia ni idea, tocaba con un amigo que era un musico profesional de la hostia
que tenia uno mucho mas pobre. Yo no sabia que aquello no estaba bien, me compré un “sinte”



para jugar y €él, que era profesional, tenia uno mucho peor. Una injusticia total. Fue una época
fantastica con gente que conectamos muy bien, haciamos fiestas de continuo sin excusas en
particular».

Por si no tuvieran suficiente con un sueldo muy elevado para finales de los ochenta, ERBE
aun buscO otra via para motivar a sus trabajadores para conseguir el objetivo marcado a
principio de afio y lograr esos dos lanzamientos por cada programador.

«Pastor lo plante6 como un negocio, muy lucrativo ademas, porque nos hizo un contrato en
el que nos obligaba a sacar dos juegos al afio con sus correspondientes versiones para las tres
plataformas, Spectrum, Amstrad y MSX —explica Gémez—. También nos daba un incentivo si
conseguiamos el objetivo que era una pasta, medio millon de pesetas».

Con ese incentivo en la cabeza, Gémez se destap6 como el programador con mas facilidad
para tener a punto sus proyectos. Tanto, que acabo su segundo juego del afio, Rock ‘n Roller, en
un tiempo récord y pudo hacer de jugador de equipo echando un cable a quien necesitara ayuda
para completar los titulos a tiempo y llevarse el preciado botin.

«Después del Mad Mix veia que el resto del equipo no iba a conseguir el objetivo. Asi que
me comprometi a tener el proximo juego incluso antes del fin del plazo, porque querian sacarlo
no sé si en septiembre o octubre. En lugar de un afio, tenia que hacer ese mismo objetivo en
nueve meses. Lo hice a cambio de que me aseguraran mi incentivo, porque contaban con que el
resto no lo conseguiria. Lo aprobaron e hice el Mad Mix y el Rock ‘n Roller practicamente en
seis meses».

De brazos cruzados al acabar su segundo juego para Topo, Gomez decidié echar una mano a
sus compafieros para que todos se hicieran con aquel medio millon: «Habia gente que iba con
mucho retraso con sus proyectos y les costaba incluso hacer las versiones. Los ultimos tres
meses del afio me dediqué a ayudarles a sacar sus juegos y las versiones. Y lo conseguimos.
Con la alegria por parte de mis compafieros que se ganaron su incentivo y me regalaron un
reproductor de compact disc, que lo tuve hasta hace poco. Pero claro, también con la
desagradable sorpresa por parte de la direccion porque contaban con que el resto del equipo no
iba a ganarlo».

Cancho me explico en su momento que las cifras no eran iguales para todos aunque estaban
en una horquilla entre las trescientas y las quinientas mil pesetas: «No todos cobramos la misma
cantidad. En mi caso fueron exactamente 300.000 pesetas. Las cobré en diciembre junto a la
nomina y la paga extra y junté nada menos que 600.000 pesetas en un solo mes. Nada, nada
mal. Creo recordar que un litro de gasolina costaba por entonces unos cinco duros [veinticinco
pesetas], mas o menos. Echa cuentas de lo que significaban esas cantidades».

Topo llegé a final de afio con una cartera de juegos digna de un estudio potente europeo.
Llamale falta de prevision, pero entre septiembre, octubre y noviembre se sucedieron la gran
mayoria de lanzamientos. A los tres tltimos comentados, Black Beard, Mad Mix Game y Silent
Shadow, se unieron hasta seis mas, incluido el juego espafiol mas vendido en la historia de los 8
bits.



Pero antes de pasar con Emilio Butraguerio, vamos con los menos agraciados. Chicago’s 30,
Titanic y Coliseum formaron parte de uno de esos movimientos que tanto le gustaban a Paco
Pastor y que este tomaba prestados de la industria discografica. Ante un mercado acostumbrado
a lanzar novedades por separado para luego venderlas juntas cuando los juegos perdian su valor,
Pastor decidi6 girar las tornas y lanzar varias novedades en un mismo paquete, como si de un
disco se tratase, para vender luego los juegos por separado, haciendo una analogia con los
singles que se publican de cada elepé: asi se forjo el pack ERBE ‘88.

Topo utilizo tres de sus juegos para ese primer lanzamiento junto a uno de los bombazos de
Ocean del 88, Operation Wolf, y un juego de linea barata procedente de Inglaterra, Psycho Pig.
Los motivos por los que se incluyeron esos tres titulos los desvela Cancho, esta vez en
Computer Emuzonel12%,

«Por circunstancias internas de Topo, Gabriel habia decidido que los juegos realizados por
el personal por el que sentia menos simpatia serian considerados “de segunda categoria”, lo que
los ingleses llamaban budget. ERBE, sin embargo, no estaba dispuesta a crear tal linea barata,
no en vano era la época de los juegos originales a 875 pesetas. [...] La solucion: acompafiar el
lanzamiento del esperado Operation Wolf de las maquinas recreativas con el Chicago’s 30, el
Coliseum y el Titanic de comparsas (no es cofia) y un auténtico budget britanico, el Psycho Pig.
Gabriel consideraba estos tres juegos de Topo tan malos, que no tendrian éxito de ventas si se
vendian individualmente, asi que se los colg6 al lanzamiento de un titulo de renombre
internacional para ver si colabany.

Chicago’s 30 fue obra de José Manuel Mufioz —«que siempre tenia en la cabeza un
“videojuego perfecto” para el cual, obviamente, atin no se habia inventado el hardware
necesario», recuerda Cancho— y era un arcade que homenajeaba claramente a Los Intocables
de Elliot Ness. El titulo, que se jugaba como si el usuario estuviera en una sala de cine, nos
ponia en la piel de Elliot, un policia que a lo largo de cuatro escenarios se enfrentaba al crimen
organizado.

Titanic fue obra de Emilio Martinez y Cancho y en él nos zambulliamos, figuradamente, con
un buceador bajo las aguas del Atlantico para dar con el famoso barco en una videoaventura en
la que debiamos llegar hasta la nave hundida y encontrar una caja fuerte.

El ultimo juego de los que aparecieron en el pack, Coliseum, era un juego de carreras de
cuadrigas. Fue un proyecto en el que Cancho jug6 un papel importante y en el que Nieto «dejo
huella», como le gusta decir el grafista en la entrevista que hizo con del Vas: “Habia sido
concebido a finales de 1987, bajo el nombre provisional de SPQR. [...] El primer dibujo de lo
que seria Coliseum mostraba como seria un juego con la perspectiva en curva, algo nunca visto,
y que gustdo mucho. [...] La idea original consistiria en hacer un arcade frenético, que no
abandonaria ni un momento la perspectiva en curva y en el que el objetivo fuera terminar el
primero la carrera, permitiendo todo tipo de juego sucio y sorteando todos los obstaculos.

«Cuando Gabriel lleg6 a Topo, ya nos habiamos puesto manos a la obra, centrandonos en
poner en movimiento aquella curiosa vista del scroll en curva, con un resultado visualmente



satisfactorio. Cuando Gabriel vio una prueba en marcha le gusto, porque era muy original, pero
al cabo de ver varios dias seguidos lo mismo debi6 pensar que el juego seria muy monétono si
era asi todo el rato, y exigié que se le pusieran al hipédromo virtual tramos rectos, con un scroll
lateral mas comun. Es decir, se empefié en que el juego debia de alternar una parte de scroll
horizontal corriente y la parte de las curvas. Yo no recibi muy bien su propuesta: precisamente
se queria cargar lo mas novedoso del juego y mas impactante desde el punto visual, y
convertirlo en una variante mas del tipico arcade».

Personalmente, aunque entiendo la frustracion de Cancho, el resultado final de Coliseum me
parece mas que satisfactorio, con esa alternancia de rectas y curvas que se asemeja mas al circo
en el que se realizaban estas carreras.

Ligeramente mas tarde de esta troika, salieron a la venta Wells & Fargo y Rock ‘n Roller. El
primero volvio a surgir del equipo formado por Emilio Martinez y Ricardo Cancho y era un
arcade ambientado en el oeste americano en el que tomabamos los mandos de un carro de
caballos en ruta por el far west. El juego, ademas de lucir muy bien graficamente, tenia una idea
muy original que convertia el juego en una pesadilla si se jugaba solo: estaba pensado para que
una persona llevara las riendas del carro y otra se encargara de limpiar el camino de enemigos.

Wells & Fargo supuso el ultimo trabajo de Emilio Martinez como trabajador de Topo. Ante
la llegada de Nieto y la consecuente desmotivacion, el pionero del grupo decidié cumplir con
sus obligaciones, lograr el incentivo prometido, y buscarse las habichuelas!3°!.

Por ultimo, me queda por hablar del segundo titulo de Rafa Gomez, ese que hizo de manera
express para asegurarse su incentivo y comenzar a echar una mano al resto del equipo: Rock ‘n
Roller. «Habia proyectos que me tomaba como un encargo, como Rock ‘n Roller», recuerda el
programador que, por lo menos, tuvo la suficiente libertad para evitar injerencias externas.

«Mis ideas funcionaban. Gabriel Nieto no influia demasiado, me tenia un poco al margen.
Nunca llegué a discutir con €él por un proyecto. Yo los planteaba y se los presentaba a Paco
Pastor. En la época de Nieto, como era el tinico que no estaba visceralmente en contra de él, me
respetaba un poco la idea».

—«Si, si, venga, tu hazlo».

«Era un modo de no tener mas conflictos. Con todos los proyectos de encargo mi
planteamiento era sacar el juego a tiempo».

Y, una vez mas, Goémez lo consigui6 y pario otro homenaje, esta vez a X Rally, un arcade de
Namco que venia a ser la traduccion de Pac-Man en formato carreras de coches. Vamos, que
tenias que recorrer un circuito cerrado mientras recogias varias piezas para poder pasar de nivel.



Detalle de Emilio Butraguefio Fttbol, el juego espafiol mas vendido de los 8 bits.

He dejado para el final la que fue la joya de la corona de Topo en ese 88: Emilio Butraguefnio
Futbol. Quiza no fue el mejor técnicamente, un honor que dejamos para Mad Mix o Silent
Shadow, ni el que obtuvo las mejores notas, Microhobby lo puntué ligeramente por debajo del
ocho, pero tiene el honor de ser el juego espafiol de 8 bits que mas vendi6 en nuestro pais, que
se dice pronto.

La historia de Emilio Butraguefio tiene, ademas, mucha miga. Planteado como el primer
juego de deportes basado en una licencia del estudio, el titulo lo tenia todo para triunfar. Tirando
de la chequera de ERBE, Topo consigui6 arrebatar el fichaje de Butraguefio a Dinamic, con el
que los Ruiz tenian un primer acuerdo verbal pero que nunca llegé a plasmarse sobre papel.

«Tenfamos el acuerdo con Butraguefio. El no hizo nada mal, simplemente lleg6 ERBE,
ofrecié mas y firm6. No puedo decir que Butraguefio tuviera un acuerdo con nosotros que
rompio porque estabamos hablando con él y estaba casi hecho porque teniamos curriculum.
Nuestra historia con Topo era esa, siempre perdiamos las batallas», recuerda Pablo Ruiz.

Victor certifica que ese acuerdo, en todo caso, no era vinculante: «No habia firmado nada
con nosotros, era todo de palabra».



Emilio Butraguefio posa junto a Gabriel Nieto, responsable de Topo a partir del 88, al firmar el
acuerdo con el futbolista.

Que Butraguefio se decantara por ERBE fue una decision logica cuando se miran las cifras
de cada bando. Aunque expresamente tanto los Ruiz como Pastor me pidieron que no se
hicieran publicas, la cifra de Pastor superaba en diez veces la ofrecida por Dinamic.

Volviendo al juego, como decia, su concepcion tiene miga. La historia comenzé poco
después de que Cano fuera relegado a los desarrollos externos, momento en el que éste decidio
poner en marcha por su cuenta un juego de futbol y venderlo a ERBE, un movimiento que llevo
en secreto a espaldas de la misma distribuidora y que gracias a los testimonios de los implicados
que he recopilado, algunos de los cuales prefieren no revelar su identidad, ha salido a la luz.
Cancho aporta los primeros detalles:

«Fue un proyecto que Javier llevo en el mas absoluto de los secretos. Habria en toda la
oficina a lo sumo tres personas mas que estuvieran al corriente, ninguna de las cuales era yo. El
motivo era debido a las negociaciones con los representantes del jugador, obligatoriamente
discretas para evitar filtraciones a la prensa y a la competencia. Pero otra importantisima razon
era que Javier Cano habia creado a espaldas de ERBE una empresa propia, Animagic, como su
plataforma de desarrollo de videojuegos en reaccién a su injusta sustitucion al frente de Topo.
Capt6 como autores materiales del juego en sus versiones para maquinas con Z80 (Spectrum,
Amstrad, MSX) a personas que ya tenian compromisos laborales adquiridos [en Topo], y no
deseaban en absoluto que fueran descubiertos por sus pagadores habituales».

Afortunadamente, de todas las entrevistas de este libro, pude dar con uno de los
responsables del asunto. Ni mas ni menos que Rafa Gomez, que ademas de sus dos juegos y de
haber ayudado en el desarrollo de otros, saco tiempo de debajo de las piedras para programar un
juego de futbol para ese nuevo estudio que Cano habia fundado.



«Hice juegos para Animagic, pero nadie lo sabe. jTe lo voy a contar en exclusiva!l'31 —
bromea—. En aquella época compartia piso con Cano. Se acababa de divorciar, él tenia una casa
y nos llevabamos muy bien. Y, efectivamente, también me parecia una putada lo que le habian
hecho. El cre6 ese estudio y mi idea era dejar Topo y ponerme con Animagic, pero no tenian un
duro».

«.Y qué hicimos? El juego que lo petaba todo era el Tehkan World Cup, un juego de ftitbol,
el FIFA de la época. Hice una copia tal cual, directa. No sé de fttbol pero si sabia programar y
era rapido y eficiente. Lo hice en tres o cuatro meses, tiempo récord, al salir de Topo. En aquella
época estaba haciendo el Rock ‘n Roller por la mafiana y por la noche programaba el Emilio
Butraguerio. Nos enteramos de que ERBE estaba a punto de fichar al jugador y dijimos, esta es
nuestra oportunidad: acabamos el juego y se lo vendemos».

Durante las negociaciones con Butraguefio, ERBE habia llegado a un acuerdo con U.S. Gold
para que esta hiciera un titulo al que el Buitre pondria su imagen. Vamos, la idea era que ERBE
y Topo solo pusieran la cara y la chequera en toda aquella operacion, hasta que el juego que
estaba creando Animagic llego6 a Pastor.

«Nuestro juego ya estaba casi acabado. Nos trajeron el de U.S. Gold para valorarlo. Y era
una mierda... —rie—. Asi que acabamos de hacer nuestra version del World Cup de puta
madre, cogimos a un jugador y lo pusimos rubio, como Emilio Butraguefio, porque en el de
U.S. Gold todos los personajillos eran iguales. Lo personalizamos y cuando lo vio, Paco Pastor
dijo que el nuestro era el juego de Emilio Butraguefio. Tiraron el otro juego a la basura, porque
era una basura, y publicaron el nuestro. No sé si pagaron ocho millones de pesetas o asi, una
pasta. Y esa fue la inversion inicial con la que empez6 a funcionar el estudio».

Al equipo de Animagic se sumé Emilio Martinez, una vez salido de Topo. En sus horas de
ocio, como Gomez, se reunia en el piso de Cano para acabar el titulo a tiempo. «El juego lo
hicimos en nuestro tiempo libre. Cuando salia, nos reuniamos en casa de Cano, que tenia una
mesa grandisima donde estaban todos los ordenadores. Ahi nos lidbamos a programar».

El juego era precisamente lo que ha contado Gomez, una actualizacién del World Cup de
Tehkan personalizado para que el Buitre apareciera en pantalla. La campafia de publicidad
estuvo a la altura de los grandes lanzamientos de Topo, que ademas se cuido de vestir de rojo a
Butraguefio en la portada para no pagar derechos de imagen al Real Madrid.

A su salida, el titulo fue un bombazo instantaneo. Estuvo tantas y tantas semanas en la lista
de los mas vendidos, que Microhobby se hizo eco de su llegada a las 50.000 copias vendidas
cuando tan sélo llevaba poco més de tres meses en el mercado!'3?! y de nuevo tuvo que
dedicarle un espacio, afio y medio después, cuando rompi6 la barrera de las 100.000
unidades! 331341,

Microhobby titulé la review de Emilio Butraguefio: «Un gol de bandera». Y eso fue,
precisamente, lo que hizo Animagic con Topo, un golazo por toda la escuadra que le sirvié para
echar a andar de manera independiente!!3°]. E] estudio fundado por Javier Cano fue recogiendo
a otros miembros de Topo (Emilio Martinez, Ricardo Cancho) segun salian de la filial de



ERBE!!36],

Cano se coloc6 al frente de Animagic y abandono6 Topo. Una decision que ponia punto final
a su estancia en ERBE y en el estudio, donde jugaba un papel secundario desde la llegada de
Nieto: «Soporté esa humillante situacion unos meses hasta que, a primeros de diciembre de
1988, tras llegar a un acuerdo econémico con la empresa, abandoné Topo con el corazon roto y
un millén de ilusiones esparcidas por el camino».



8
Dinamic se vuelve europeista

Si se me permite la licencia, el 88 fue al videojuego espafiol lo que los afios veinte del siglo
pasado a la economia mundial. La maquinaria productiva habia entrado en una fase de
expansion tal que todos los estudios, grandes y pequefios, lanzaban titulos a diestro y siniestro.
Lo que antes se reducia a un pufiado de estrenos anuales se habia convertido en un filon que
permitia sacar mas de una decena, juna decena!, de juegos al afio.

Dinamic no fue ajena a esta situacion si tenemos en cuenta que llego al 88 con la inercia de
haber lanzado todas las versiones de Fernando Martin a finales del afio anterior y de haber
puesto el cacito para recolectar los ingresos equivalentes a las mas de 50.000 copias vendidas
del simulador de baloncesto.

El afio comenz6 con dos apuestas de estudios externos: Turbo Girl y Hundra. Lanzados en
primavera, del primero lo que mas se recuerda es, una vez mas, su campafia de publicidad y
portada de Luis Royo, que comenzaba a darle a Dinamic una personalidad diferente a la que en
su dia le otorgara Azpiri. No en vano, el primero fue la imagen que escogié Micromania para
lanzar el nimero uno de su segunda época, una revista que si por algo se hizo famosa fue por
incorporar el formato sabana al periodismo de videojuegos.

Programado por Gamesoft, un grupo externo, el titulo era un arcade de scroll vertical que
suponia otro ejemplo de como Dinamic era capaz de alterar un proyecto al que le veian
potencial pero con el que no acababan de comulgar. Lo explica J. Ramon Palacios, miembro de
Gamesoft, en su bitacoral'3”); “El juego se llamaba Masacrén y era, como se puede suponer por
el nombre elegido, un matamarcianos sin mas pretensiones: scroll vertical, unas diez o quince
fases, un bicho final por fase y un monton de bichos diferentes revoloteando y esperando
nuestros disparos.

“Dinamic acept6 la distribucion del juego... siempre que se hiciesen unos retoques. Empezo
entonces una odisea de cambios. [...] La nave original pas6 a ser una moto que saltaba, se
redujo la pantalla de juego efectiva para acelerar el scroll (originalmente el limite inferior
llegaba hasta abajo), se redujeron las fases a tres, se introdujo el suelo que cae en la segunda
fase, etc. La pesadilla de todo programador: cambios de disefio cuando ya tenias el programa
acabado.

«En realidad el Masacron, origen del Turbo Girl, estaba inspirado en un juego de maquina
recreativa: Terra Cresta. A pesar de los cambios, todavia se puede reconocer cierto parecido
entre ambos».

Quiza Turbo Girl fue un titulo sin demasiada chicha pero, eso si, tuvo una campafa de
publicidad a la altura de los mejores estrenos de Dinamic. Aprovechando que la protagonista era
una rubia de bote a lomos de una motocicleta, el estudio consigui6 que fuera portada en
Micromania y que fuese objeto de un reportaje con una modelo impersonando a la protagonista



del titulo. Pese a los esfuerzos, tampoco tuvo un gran impacto entre los jugones como demostro
su cuasi nula presencia en las listas de los mas vendidos!38!.

Posiblemente fue Hundra el titulo de mayor calidad de estos aunque Turbo Girl acaparara
todos los focos de atencion. Desarrollado por Zeus, el estudio que haria el dltimo gran juego de
Dinamic antes de su desaparicién, Hundra era una videoaventura protagonizada por una vikinga
en la que debiamos encontrar tres joyas y que mantenia las constantes del estudio: dificultad y
buenos graficos. Por lo menos, el juego tenia mas calidad que la pelicula en la que
supuestamente se basaba, una coproduccion entre Espafia y Estados Unidos realizada con el
subidén de Conan y que hoy se recuerda como una bizarrada de serie Z considerable.

Volviendo a Turbo Girl, era la primera vez en un buen tiempo, a excepcion del Fernando
Martin y de Game Over, que la portada de un lanzamiento estrella de Dinamic no corria a cargo
de Alfonso Azpiri. El ilustrador, que también habia comenzado a colaborar con Opera, acepto
una oferta de Topo para poner cara y ojos a las producciones del nuevo gigante del software
espafol.

Viendo a Topo como un competidor directo, los Ruiz optaron por no apostar por Azpiri y
potenciar la presencia de otro ilustrador de prestigio para sus portadas: Luis Royol'3l. Lo
recuerda Pablo Ruiz: “Vino Azpiri a mi despacho:

—~«He recibido una oferta de Topo para hacer portadas».

«Le dije que me parecia muy bien porque le pagaban mas que nosotros. Pero iba a tener que
optar porque yo no podia tener las mismas portadas que mi competidor. Y se fue con Topo.
Nosotros dimos un salto y fuimos al mejor ilustrador que habia en ese momento a nivel
internacional, que era Royo. Ahi nos salimos. Royo no era portadista del Cimoc espafiol, era
portadista en Estados Unidos. Era el de Heavy Metal».

«En vez del enfrentamiento siempre buscamos la huida hacia adelante», explica Victor.

«Cuando Azpiri me dijo que se iba con Opera no tuve problema porque no éramos
competidores. Eramos pequefias empresas y cada una vendiamos nuestros juegos. De hecho,
Opera nos programo una version de Commodore 64 de Camelot Warriors. Cuando me dijo que
Topo le pagaba mucho mas quiza esperaba que le dijera que no me importaba. No me parecio
mal que se fuera porque era un profesional. Iba a ganar mucho mas dinero y, de hecho, seguro
que gand mucho mas con Topo que con nosotros».

La marcha de Azpiri puso sobre la mesa uno de los problemas que acechaban a Dinamic con
la llegada del nuevo afio: Topo, con toda la fuerza de ERBE, queria robarle el lugar de privilegio
que durante un lustro se habia ganado el estudio, lo que dio lugar a una batalla empresarial en
toda regla. La bajada de precios, tan beneficiosa para afianzar la estructura de Dinamic, tenia un
contrapunto en la figura de Topo.

«El mercado se consolid6 con el cambio a 875. El entorno creativo ya no cabia en la planta
29 y habiamos ampliado a la 30 —explica Pablo—. Y ahi es cuando surgieron dos cuestiones:
se ganaba mas que nunca pero al mismo tiempo nos surgié un competidor que era mucho mas
fuerte que nosotros».



«Con Topo nunca hubo buena relacion —replica Victor—. Sobre todo porque se inicio
llevandose a trabajadores a golpe de talonario. Yo llevaba un montén de tiempo montando un
equipo. A mi era al que mas me dolia, yo era el gestor. Y, claro, si empiezas asi...»

Lo que mas sorprendio a Dinamic fue que su rival no era un grupo que habia nacido desde el
videojuego, sino que lo hacia desde el mundo de los negocios. Las reglas del juego, por primera
vez, habian cambiado.

«Tenian contratado al marido de la directora de Micromania, que llevaba el marketing —
recuerda Pablo—. El director de Topo era el ex director de Micromania. Y nosotros estabamos
haciendo nuestros juegos. Era una guerra total. Andy Bagney, que contraté a Gabriel, sabia
perfectamente lo que hacia. Por aquel momento, ERBE tenia todo el dinero del mundo, estaba
facturando mil millones de pesetas y nosotros ciento cuarenta. Era como nueve veces mas
grande».

«Era un movimiento absolutamente empresarial», interrumpe Victor.

Aparco por un momento la lucha con Topo para seguir con los estrenos de Dinamic, que se
sucedieron a lo largo del afio. Y se sucedieron, ademas, con un sello de distribucion diferente al
de costumbre. Dinamic decidi6 separarse de ERBE en una decision logica si la vemos desde el
punto de vista del enfrentamiento que mantenia con Topo, ya que no tenia mucho sentido que
dos sellos opuestos editaran sus titulos bajo el mismo membrete.

«En el momento en que ERBE entr6 en produccién nos convertimos en competencia —
explica Pablo—. Nos fuimos, no nos quedaba mas remedio. Compramos acciones de Dro
Softl14%] que era el segundo, y comenzamos a distribuir. Pero éramos competencia directa tanto
en distribucion como en produccién, ERBE era la nimero uno y empez6 a darnos hostias hasta
en el carnet de identidad».

La eleccion de Dro colocaba a Dinamic en una nueva tesitura dentro del mercado nacional.
A nivel productivo o de ventas habian entrado en competencia con Topo, pero a su vez se



habian convertido en distribuidores y habian engordado en un eslabon la cadena productiva.
Pablo explica por qué se decidieron por Dro en lugar de otras compafiias espafiolas que también
se dedicaban a la distribucion. El movimiento recuerda al que en su momento les llevo de
Gremlin Graphics a Ariola, aunque sin las nefastas consecuencias que tuvo:

“Zafiro era una division de una compafiia de discos. Nos llevabamos bien con ellos pero no
habia feeling, a nuestros ojos eran gente encorsetada de la Castellana con trajes. Con System 4
podria haber sido, nos llevabamos bien. Luego estaba Dro. Nos encantaba el tema de la musica
y eran numero uno. Escogimos entre System 4, que era solo de videojuegos, y Dro, que también
editaba musica. Eran los afios de la movida madrilefia. Trabajar alli era una maravilla, entrabas
por las mafianas a la oficina y te encontrabas al de Un pingiiino en mi ascensor. Y le saludabas,
o discutias con el duefio de Dro:

—«jTienes que fichar a este grupo y a este otro!»

«Dro era una maravilla, era algo fabuloso. La movida era un paradigma de la musica, era un
mundo creativo. Hablamos de negocios, pero la parte de creatividad era tremenda».

La primera mitad del afio la finaliz6 Dinamic con tres lanzamientos. Dos aventuras que
aparecieron de nuevo bajo el sello AD, La Guerra de las Vajillas, Los Pdjaros de Bangkok, y un
arcade, Capitan Sevillal*!] otra obra de Alvaro Mateos, la mente detras de Rocky y West Bank,
y que era un arcade mas que simpatico que tenia por protagonista a un superhéroe del sur de
Espania.

Las aventuras eran de corte totalmente opuesto. Por un lado, una parodia de Star Wars al
estilo de La Loca Historia de las Galaxias con el humor como protagonista y por otro un texto
basado en el famoso personaje de Vazquez Montalban, un titulo de corte mucho mas serio e
incluso de una tematica bastante adulta para lo que eran los juegos en aquellos afios.

A la vuelta de las vacaciones de verano, en septiembre, Dinamic lanz6 Meganova, un
matamarcianos de corte clasico y una dificultad muy del gusto de la casa. Pero el primer gran
lanzamiento de otofio tenia nombre y apellidos: Jorge Martinez Aspar.

Para la recta final del afio, el estudio opt6 por seguir la linea que habia funcionado en los
ultimos dos afios. Si Fernando Martin se habia convertido en un superventas gracias a la
combinacion de la tematica deportiva junto a un deportista de prestigio, habia que buscar un
sustituto que igualara, o superara, las ventas del primero.

El elegido fue Jorge Martinez Aspar. El mes, octubre. El tiempo puede haber relegado a
Aspar a un segundo plano, ya que nunca coseché los éxitos de Angel Nieto ni reiné en las
categorias reinas como Alex Crivillé o Jorge Lorenzo. Pero en aquel momento, en la segunda
mitad de la década, era uno de los deportistas que mas ponian con sus continuas victorias en los
mundiales de 80 y 125 centimetros cubicos. Una vez mas, la noticia la adelant6 Microhobby a
finales de abril de ese mismo afiol 1421,

«Fue iniciativa de Javi Cubedo!'#3!. Era nuestro idolo total, mio por lo menos», recuerda
Nacho.

«Aspar en aquel momento arrasaba —aclara Pablo—. Era un toétem. Y fue otro que lo puso



facil y directo. Angel Nieto ya habia pasado y Aspar era campeén del mundo de 80cc y de
125cc. Ganaba carrera tras carrera».

«jNo perdia ni una! Perdia para relajarse un poco», interrumpe, emocionado, Victor.

«En aquellos afios se veian muy poquitos BMWs por la calle. Y me impresion6 de Aspar
que llegd en un M3. Se me caia la baba», bromea Pablo.

«Nos sentiamos muy profesionales y, cuando llegaba un tio bragado, nos debia ver unos
chavales —explica, entre risas, Victor—. A mi me pasa ahora».

Después de las dudas que pudo albergar Dinamic con el lanzamiento de Fernando Martin,
Aspar fue una jugada sobre seguro. Confiar el éxito de un juego a un deportista de elite era una
apuesta ganadora.

«Fue un exitazo tremendo —certifica Pablo—. Basicamente era como sacar un juego de
Jorge Lorenzo hoy en dia. Vendi6 mucho mas que Fernando Martin porque sali6 en todos los
formatos el mismo dia y con presentacion a los medios. También estaban los de El Corte Inglés,
Pryca, Continente... Hicimos cosas que no se hacian nunca, que eran los preorders.
Comenzamos a tomar pedidos en verano y [el juego] salia en septiembre. Cambiaba
radicalmente la cuestion, ya no dabas unos pocos a las tiendas e ibas sirviendo. Ahora les
decias, el dia 1... Y el dia 1, jpumba! Era una época muy profesionalizada».

El juego simulaba el campeonato del mundo del 88 y, en él, nos ponia en la piel del
mismisimo Aspar para lograrlo. El campeonato constaba de siete carreras, cada una de ellas con
su correspondiente sesion de calificacion, y se convirtio, por arte de magia, en el mejor juego de
motos hecho en Espafia. Por un lado porque era el tnico, por otro, todo sea dicho, porque de
nuevo era un titulo que cumplia con las constantes de Dinamicl1#44],

En el extranjero, Aspar salio un afio mas tarde, y lo hizo bajo el sello Dinamic UK. En un
ataque de ambicion, Dinamic decidi6é lanzarse de una vez por todas a por el mercado europeo.
La marca Dinamic UK ech6 a andar un mes después del lanzamiento de Aspar en nuestro pais.
El juego elegido, Phantis.
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Detalle de Aspar G. P. Master, el primer juego comercial de Dinamic basado en deportes de
motor.

Noviembre fue el mes en el que Dinamic uni6 fuerzas con Electronic Arts, que daba sus
primeros pasos como gigante mundial del videojuego. Después de haber firmado con Ocean, a
los Ruiz no les tembl6 el pulso cuando lleg6 el momento de escoger entre seguir asociados a su
estudio de referencia para distribuir en el extranjero o hacerlo por cuenta propia.

«Después de Ocean nos volvimos a equivocar y fuimos a por Electronic Arts —reconoce
Pablo—. Teniamos ganas de ser editores europeos. Fue uno de nuestros grandes errores. Luego
nos dimos cuenta que no medimos bien nuestras fuerzas, queriamos ser el Ocean o el Ubisoft o
el Infogrames espafiol. Queriamos que Dinamic vendiera los juegos en toda Europa. Lo hicimos
y funciono bien, pero no pudimos mantenerlo en el tiempo con la transicion tecnologica a los 16
bits, que costo6 dios y ayudan.

«Llego6 Electronic Arts con un planteamiento Apple total porque el fundador de EA, Trip
Hawkins, habia sido director de marketing de la manzana. Ellos habian potenciado, que no
inventado, el mundillo de las third parties: para tener éxito necesito Adobe, aunque ahora estén
peleados. Trabajaban con Adobe para que hiciera un software muy bueno para Apple. EA tenia
ese rasgo, era una macroestructura de videojuegos mundial y buscaba third parties. Cuando
lleg6 a Europa busc6 compafiias y nos pas6 como con Ariola. Te viene EA y nos pudieron las
ganas de ser una compafiia europea. Y lo fuimos. Creamos Dinamic UK y desde ahi vendiamos
a veintitantos paises, fabricando en Madrid. De hecho fuimos el tnico editor paneuropeo que
lleg6 a vender en Australia y Surafrica».

El primer lanzamiento de Dinamic para toda Europa fue Phantis. El estudio aprovecho el
éxito de Game Over para venderlo como Game Over 2 en el resto del continente. «Game Over
fue un éxito tremendo y por eso decidimos sacar Phantis como su secuela en el resto de Europa



—explica Pablo—. Me acuerdo cuando salian los trailers, todo un almacén con el primer pedido
de Game Over 2 de Electronic Arts para toda Europa y Australia. Un almacén inmenso, nunca
habia visto eso. Yo tomaba las decisiones en la torre de Madrid: 20.000 de este, 18.000 de
este... El primer pedido de Dinamic UK: ciento y pico mil unidades. Sacabamos el juego en
cinco idiomas simultdneamentel 14°],

«Si damos un salto temporal se puede certificar, como bien explica Pablo, que la ambicion
pudo con Dinamic. Tanto, que ésta decidio incluso romper con Electronic Arts, que le cubria las
espaldas en Europa, para producir en solitario para todo el continente: “Creamos una estructura
propia fuera de EA y firmamos con Leisure Soft en Inglaterra y con Ubisoft en Francia. En cada
pais con el lider de distribucion, el equivalente a ERBE. Lo sacamos por nuestra cuenta.
Primero vendimos a través de EA para todo el mundo, luego desde dinamic UK vendiamos a
cada pais en Europa».

El lanzamiento de Phantis no vino exento de polémica. A las buenas cifras de ventas que
argumenta Pablo Ruiz se contrapusieron unas criticas feroces de la prensa internacional
especialmente en la versién para 16 bits!!#®l, que era una versién del juego original hecha sin
aprovechar la potencia de dichas maquinas. La noticia incluso se vio reflejadas en las revistas
espafiolas!!#”]. Unas criticas que al mediano de los Ruiz no le sientan nada bien cuando se las
cito.

vender Phantis como su secuela.
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De esta guisa aproveché Dinamic el tirébn de Game Over para

«Fue un exitazo tremendo. La gente es un pelin malvada, no sé de dénde sacan ese dato.
Firmamos con EA, fabricamos en Madrid, en cinco idiomas, exportabamos a toda Europa...
Teniamos mas exportaciones que ventas nacionales. Hicimos campafia con el logo de Dinamic y
EA a doble pagina en revistas inglesas y francesas. No habia color [con lo que se hacia en
Espafia], ni empresarial ni tecnolégicamente. Teniamos una plataforma de desarrollo propia,



saliamos simultaneamente en todos los ordenadores: casete, diskete de 3 %2 y 5 4. Tengo un
recorte de Computer Trade Weekly, una de las revistas mas importantes de aquella, donde
salimos en portada con un producto desarrollado aqui y con buenas criticas».

Independientemente de la calidad o no de las versiones de 16 bits de Phantis, si que es un
hecho palpable que la publicacion lider de ese momento, Microhobby, ya no mimaba a Dinamic
de la misma manera que lo habia hecho en afios anteriores.

Con Gabriel Nieto, que habia ocupado puestos de responsabilidad en la revista, a la cabeza
de Topo, la revista inici6 un giro ideoldgico en el que las producciones de la subsidiaria de
ERBE tenian mayor peso que las de Dinamic que, poco a poco, perdia ese lugar de privilegio
dentro de la prensa especializada. De hecho, a la misma Microhobby no le suponia ningun
problema afirmar en un nimero especial aparecido en 1990 que en los ultimos afios se habia
dado en Dinamic «un periodo de enfriamiento», fruto del cual el estudio habia perdido «aquel
carisma que siempre les habia rodeado!'*®)». Dejando de lado el aspecto empresarial, los Ruiz
siempre defienden que la relacion con Nieto era cordial mas alla del puro negocio.

«Cuando eres joven no entiendes esas cosas», explica Victor, que asegura que se sigue
llevando bien con Nieto.

«Era amigo de Gabriel y todos los afios comiamos una vez al afio —recuerda Pablo—. El
era director de Topo, yo de Dinamic, y quedabamos para reirnos de las hostias comerciales que
nos dabamos permanentemente, porque habiamos sido amigos de cuando él estaba en
Micromanial'*%l, Topo luché la batalla del mercado espafiol. Nosotros haciamos juegos con
compafiias del maximo nivel. Es que ni me imagino que ahora pudiéramos firmar desde FX
Interactive con Electronic Arts. Era mucho mas de lo que hacemos ahora. La gente veia
problemas pero nosotros no teniamos ninguno, porque teniamos mas cosas a las que dedicarnos
de las que podiamos».

«¢,Como iba a tener problemas con Topo si estaba negociando para vender mis juegos con
Ocean y EA en todo el mundo? El afio que negociamos con Electronic Arts estuve doscientos
once dias fuera de Espafia, lo calcul6 nuestro asesor fiscal. Y cuando volvia aqui la gente veia
un pique. Me decian que Topo iba a sacar un juego en Espafia para Spectrum. Pues muy bien».

«Tengo una foto con Gabi Nieto que la forcé yo. Ese dia llegaba de la feria del Game Over
2. Si ves la foto con Nieto tengo el mismo traje porque fue esa misma noche, llegué directo de
Inglaterra de presentar Game Over 2 con EA para todo el mundo y me fui a recoger el premio al
mejor juego del afio para Navy Moves. Cuando llegué me dijeron algo de Topo».

—«¢Queréis pelea con Topo? Venga, Gabi...» bromea mientras ensefia una foto en la que se
ve a Pablo y a Gabriel Nieto agarrandose de las solapas de sus americanas!!>"].

«Si coges la foto tengo la misma chaqueta, la misma camisa y el mismo corte de pelo que en
la ferial'™>!! porque fue el mismo dia. Era una lucha mediatica que a nosotros no nos venia. Me
preguntaban porque no sacabamos un juego cada mes en Spectrum. ;Qué hizo Topo ese afio?
En Espafia puede parecer que ellos sacaban muchos juegos y nosotros uno, pero no habia ni
punto de comparacion. Vendiamos 10.000 unidades de Atari ST con Electronic Arts a cuarenta



libras. No lo digo para vacilar, nosotros ibamos a lo nuestro, en ese momento también
compramos Dro y montamos un sistema de distribucion propio».

Aunque Pablo haya citado al que seria ganador del juego del afio en la gala de premios que
celebraba Microhobby, Navy Moves, ain quedan por comentar un par de aspectos de aspectos
de lo significé el 88 para Dinamic. Ese movidito mes de noviembre vio aparecer dos juegos
para Gunstick, una pistola de plastiquete con la que se podia disparar a la pantalla. Los titulos
en cuestion, Target Plus y Mike Gunner, fueron pensados en exclusiva para su uso con el
periférico.

Pablo Ruiz, recién llegado del ECTS, bromea con Gabriel Nieto en la entrega de los premios al
mejor juego del afio.

Mas interesante, y también en ese mes de noviembre, fue la aparicion de una nueva
iniciativa del estudio: 100% Dinamic. La firma distribuia en Europa con EA, en Espafia con Dro
y creaba sus propios juegos desde hacia afios. Pero uno de los pocos palos que no tocaba era el
de los sellos econémicos, esas colecciones de juegos que se vendian a precios muy reducidos y
que en ocasiones gozaban una gran aceptacion comercial gracias a su atractivo precio y al ansia
por las novedades. Hablo de titulos que, con la bajada de precios, se vendian a precios
realmente irrisorios, alrededor de las quinientas pesetas. El movimiento era parecido al que ya
hizo la casa con Future Stars, dar salida a titulos que no llegaban al estandar de calidad de
Dinamic, aunque la situacion del mercado en aquel momento era muy diferente. El proyecto
para crear un sello budget fue un batacazo estrepitoso del que sélo hubo un tnico ejemplar:
Delfox, un titulo de calidad bastante dudosa del mismo equipo que habia lanzado Hundra unos
meses atras y que era un matamarcianos injugable. Repito, injugable.

«Cuando sacamos 100% Dinamic era otra situacion —apunta Pablo—. Habia una crisis
tremenda, no se vendia nada y el tinico que lo hacia era Mastertronic. Estabamos con Dro, que
vendia mucho Mastertronic a quinientas pesetas. Lo hicimos para vender a ese precio, pero no
funcion6. Como Future Stars, no teniamos capacidad para tanto. Eran situaciones distintas, el



primero fue una respuesta a un exceso de oferta de creadores que querian editar y no veiamos
que llegaran y el segundo para tener una linea economica y aumentar las ventas, que eran malas.
Necesitabamos vender mas porque teniamos gastos. Nos dimos cuenta que solo funcionaban las
cosas donde poniamos el corazén».

El mal sabor de boca de Delfox lo tapé de inmediato el lanzamiento del gran superventas de
ese afio: Navy Moves. Es mas, posiblemente la segunda entrega de la saga Moves fue el mayor
éxito de la compatfiia a todos los niveles durante la Edad de Oro. Varios motivos se juntaron: la
calidad de un producto que aun hoy se recuerda como uno de los hitos de esa generacion, un
mercado inundado de maquinas de 8 bits y, para acabar de cerrar el circulo, una presentacion
que quitaba el hipo.

Hoy en dia estamos acostumbrados a que el bombazo de turno tenga varias ediciones: que si
la normal, la de coleccionista o el steelbook que, ademas, vienen acompafiadas de figuras y
portadas diferentes segtin la version. El comprador de videojuegos se ha habituado.

A finales del 88, la presentacion de los juegos se habia descuidado como consecuencia
légica de la bajada de precios que no permitia invertir mas alla de la caja del casete y las
instrucciones. Pero Dinamic quiso dejar claro que Navy Moves era otra cosa. Porque aunque
Aspar también gozé de una cuidada presentacién!'®?], la de Navy se llevé la palma: el juego
venia en una caja de carton de un tamafio considerable y en ella se incluia un mapa del
submarino en el que transcurria la accion, un sobre lacrado que decia, literalmente, que so6lo se
podia abrir «en caso de extrema necesidad» y que contenia una guia, el juego en si y para
completar la jugada una copia de Army Moves. Si los contenidos eran de diez, su precio, 1.200
pesetas! >3], o convertia en una joya que se convirtié en el lanzamiento més popular del estudio
durante los 8 bits.

«A veces me preguntan, ;por qué el Navy? —teoriza Victor sobre el éxito del titulo—. Pues
quiza por todo eso. Porque fue un producto cuidado desde el principio con unos objetivos y
unas mayores seguridades de venta y se trabajaron todos los aspectos. Venia con un material
especial, un mapa, un sobre lacrado que escondia un cédigo para poder emerger el submarino.
Era algo fuera de lo normal. Y era la unica edicion, no habia otra».

«Ahi era cuando la gente compraba, con una apuesta como Navy Moves que era lo que
gustaba —recuerda Pablo—. Se dispararén las ventas. Llegamos a mas de 100.000 unidades».

«Cuando sabes que vas a tener un ingreso haces un esfuerzo en todos los sentidos —
interrumpe Victor—. Producto, presentacion, contenido...»

El juego naci6o como consecuencia directa del éxito de Army Moves y esta vez situaba la
accion, en su totalidad, en el mar. La primera fase no podia ser mas Dinamic. Si la del jeep de
Army Moves era complicada, para la secuela idearon una en la que, durante unos minutos de
scroll lateral interminable, el jugador debia abrirse paso entre las aguas esquivando una serie de
boyas a bordo de una zodiac. El mas minimo contacto significaba la muerte. Y cuando me
refiero al mas minimo contacto quiero decir que si no se aterrizaba en un espacio exacto entre
boya y boya, se iba uno al garete. Es imposible describir horas y horas de frustracion en unas



pocas palabras, aunque, por fortuna, los emuladores de hoy en dia puedan dar fe de ello. En la
segunda fase, en el interior de un submarino, el objetivo era colocar una bomba y salir pitando
para acabar con el sumergible. Las similitudes con el original son mas que obvias.

17 P ©
NAVY MOVES es el arcade
més alucinante de los (ltimos afos.
Tu habilldad se vers an tels de
juicie, mds de una vez, con este
magnifico juega. Cualquier parecido
con otro video-fuego es purs
coincidencia.
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La ilustracion de Luis Royo para Navy Moves es uno de los clasicos de la Edad de Oro.

El juego fue un éxito en todos los aspectos. Sobre todo de ventas, con las mas de 100.000
copias que aseguran los Ruiz que vendio, pero también de critica. A las habituales buenas notas
de Microhobby, que rozo6 el nueve, hay que sumar no sélo un par de ochos en Crash o Your
Sinclair. E1 bombo que tuvo el juego fue tal que hasta apareci6 en la portada de esta ultima, un
logro bastante considerable para esa época.

«El juego se penso después del éxito del Army —explica Pablo—. De hecho Army Moves es
una expresion real, movimiento de tropas, en cambio Navy Moves es una derivacion...»



«... que no significa nada», remata Nacho.
«Habiamos hecho un juego en tierra, pues ahora en el mar. Y metimos la lancha y el
submarino. Con los afios hicimos Arctic Moves!'>*], que sucede en el articow, finaliza Pablo.

EEEEENEEEESR

La fase de la lancha de Navy Moves, complicada como pocas.

Si algo recalcan los Ruiz del desarrollo de Navy Moves fue la cantidad de horas y horas que
echaron en el proyecto, y que ilustran cual era el ambiente creativo en un estudio de software
espafiol durante esos afios.

«Sacamos versiones del Spectrum, MSX, Amstrad, Commodore, Atari ST y Amigal'>> —
enumera Pablo—. PC se hizo a posteriori. Lo que recuerdo de Navy Moves son las noches, y
noches, tantas miles de horas de trabajo».

«Era un trabajo muy intenso y realmente no te lo pagaba el dinero —opina Victor—. Por
encima estaba la creatividad. Eras joven y no te planteabas los horarios que requiere una
familia, no habia horas».

«Un sabado era una oportunidad unica para trabajar el doble», interrumpe Pablo.

«No, no, a lo mejor un sabado te ibas de marcha y luego volvias o te quedabas hasta las
doce en la oficina y luego te ibas de marcha porque tu cuerpo aguantaba», prosigue Victor.

Navy Moves marco, de alguna manera, un cambio en la organizacion de Dinamic. Con el
estallido del mercado, que forzé la aparicion de un competidor con el que no contaban, la
empresa crecio a unos niveles que obligaban a los hermanos a despegarse del teclado y del dia a
dia para convertirse en productores de los titulos que desarrollaban.

«Eramos editores y desarrolladores —apunta Nacho—. Nunca salia un juego por si mismo».

Si Navy Moves se convirtio en un hito en la historia de Dinamic por todo lo comentado,
también es cierto que otro elemento contribuyé a aumentar esa leyenda: su dificultad. El tema



ya ha salido en alguna ocasién a lo largo de este relato, pero la primera fase marca
probablemente la ctispide en lo que a dificultad se refiere, superando incluso lo macabro de Abu
Simbel Profanation. La mision de la lancha es el mejor ejemplo de ello.

Los hermanos se escudan en dos argumentos: la falta de beta testers hacia que los propios
programadores se encargaran de calibrar la dificultad de unos juegos que se conocian al dedillo
y que, por lo tanto, les parecian faciles. Ademas, el curriculum jugén de los Ruiz incluia logros
que iban mas alla de finalizar determinado juego.

«Esta claro que nosotros nos lo pasabamos antes de sacarlo —asegura Victor—. A lo mejor
lo que pasaba, y lo hemos analizado a posteriori, es que no te dabas cuenta y segun ibas
probando, probando, probando, te acababas convirtiendo en un master».

«Eras programador y testeador en uno —sefiala Pablo—. Tenias callos de jugar todas las
noches al Manic Miner o al Abu Simbel Profanation».

«Recuerdo haber hecho pruebas del Navy Moves ya que disefiaba y producia y si revisaba el
testeo. A ver, pasatelo. Y fu-fu-fu, joder, te lo has pasado!!°!, —admite Victor—. Venga, aprieta
aqui».

«Al Manic Miner no jugabamos para acabarlo, jugabamos para ver quién se lo pasaba en
menos tiempo —explica Pablo—. Ya no era un problema de llegar al final, eso era evidente,
cuando a la gente el Manic Miner le parecia dificil».

«Jugabamos a la primera pantalla, sobre todo —puntualiza Victor—. Llega tu a la catorce y
jugamos a esa. Iba uno a toda hostia hasta que llegaba a la catorce y ahi ya...»

«El Jetpac, a 1o mejor estabamos una hora sin palmar», concluye Nacho.

Con Navy Moves en lo mas alto de las listas de ventas, el juego también fue el protagonista
de la entrega de premios de Microhobby a lo mejor del afio. Se llevé los galardones al mejor
juego y a los mejores movimientos y colocaba a Dinamic, por lo menos en lo que a premios se
referia, a la cabeza del software espafiol por segundo afio consecutivo después del triunfo de
Fernando Martin Basket Master en 1987.
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Gonzo Suarez asalta las oficinas de Opera

Hablar de Opera en 1988 es hablar de un nombre y un apellido que son santo y sefia del
videojuego espafiol: Gonzo Suarez. Después de haber salido al mercado con sus tres primeros
titulos el afio anterior, con el notable éxito critico de Livingstone, Supongo, el estudio no siguio
el camino de Dinamic o de Topo y sélo publicoé otros tres juegos a lo largo de dicho afio.

Esa fue, en lineas generales, la constante de Opera a lo largo de su historia: nunca se
caracterizo por inundar el mercado local. Nunca lanz6 mas de siete novedades por afio, en el 89
y el 90, respectivamente, y siempre intentd que esa parsimonia se tradujera en calidad. También
hay que tener en cuenta que no tenian los medios de Dinamic o de Topo y que ello les granje6
esa imagen de estudio que aparecia esporadicamente. También es cierto que Opera no se
dedicaba por entero al desarrollo interno. El estudio ganaba interesantes sumas haciendo
programas para terceros o versiones de juegos de otras compaiiias.

Volviendo a Gonzo, su llegada hasta Opera es una de esas historias que permanecen como
una leyenda inalterable de la Edad de Oro. Para explicarla es necesario regresar a Abraxas, que
ya trabajaba en One Way Software, aquella tienda que le fue apartando poco a poco del Rastro y
en la que un dia recibi6 a uno de los comerciales de Opera al poco de lanzar Livingstone,
Supongo.

«Pusimos un servicio de alquiler de videojuegos que era pionero, con el VHS pasaba lo
mismo. Los precios de los juegos eran bastante caros!!>”! y si los comprabas, los jugabas una
vez y no te gustaban, no servian. No habia apenas mercado de segunda mano, pero si gente que
lo alquilaba y, si le gustaba, lo compraba. Pero primero queria probar. Eran negocios
complementarios. El alquiler nos permitia tener muchos clientes fijos. La tienda estaba en
Montera 321581 en un segundo piso, escondida. Era una zona bastante deprimida, pero no
podiamos pagar otra cosa con nuestros ahorros. No teniamos la capacidad de anunciarnos como
los gigantes de Galerias Preciados o El Corte Inglés. El alquiler de juegos nos permitia fidelizar
a un monton de gente que nos conocia del Rastro y que en lugar de comprar en El Corte Inglés
venia a nosotros».

Entre los habituales de One Way se encontraba el hijo del director Gonzalo Suarez, mas
conocido por Gonzo, como ilustra Villas.

“Uno de los comerciales de Opera me conocia del Rastro y me dijo que habia sacado una
proteccion que era imposible de saltar. Me ret6 a que lo hiciera pero yo no estaba por la labor de
dedicarme, trabajaba doce horas al dia en la tienda y habia juegos que a lo mejor necesitaban
tres dias, quince horas cada dia, para desprotegerlos. Gonzo era uno de los clientes habituales de
la tienda y hablabamos de esos temas. Le conté lo que me habia dicho el comercial de Opera,
que si encontraban a alguien que fuera capaz de desproteger el juego, le contrataban para ser
programador. Una o dos semanas después, vino y me dijo que lo habia conseguido. No recuerdo



si le facilité el teléfono o la direcciéon de Opera o fue él por su cuenta. Y, efectivamente, le
contrataron. En El pais sale un articulo de Paco Suarez que habla de este tema:

—«Recuerdo el dia que Gonzo Suérez, director de la saga Commandos!'>°! posteriormente,
se plant6 en la oficina asegurando que habia pirateado nuestros juegos!'®%).

«Era una especie de apuesta. Cumplieron su parte y le contrataron. Es uno de los retos
actuales que hay con ciertos hackers. Al que sea capaz de saltar esta protecciéon le contrato
porque me interesa, porque es bueno en este temal'®'l. Ahi empez6 la exitosa carrera de
Gonzo».

Aunque la historia de Abraxas es bastante fiel a lo que Gonzo explica, tiene algunos matices
diferentes cuando la narra el que iba a convertirse en futuro miembro de Opera. Nuestro
encuentro se produjo una fria mafiana de enero, en el madilefio barrio de Hortaleza. El hecho de
colaborar con el ministerio de Cultura o de ser uno de los altos cargos de la recién creada
Academia de las Artes y las Ciencias Interactivas, no le ha cambiado en exceso. A Gonzo le
gusta jugar en casa y me convoca en el bar Hermanos Oscar, donde se nota que le conocen
puesto que nos ceden la sala de las comidas para poder departir en silencio. La temperatura de la
sala, eso si, es gélida —«mejor, asi acabamos antes», bromea— y por mucho que sean poco mas
de las nueve y media de la mafiana, Gonzo no se separa de sus gafas de sol.

Resulta interesante comprobar, de nuevo, que uno de los actores principales de la época
comenzo6 a programar a lomos de un ZX81. Es mas, Gonzo fue de los pocos que incluso flirted
con el ZX80 y al que fascin6 ese nuevo concepto de creacion.

«El primer contacto con la informatica, cuando vino de Inglaterra el ZX80 vy, luego, el
ZX81. Te producia una sensacion de desconcierto. Era una especie de calculadora con la
capacidad de darle instrucciones. La nocion de ordenador era vaga. Muy sugerente, pero vaga.
Me fascinaba hacer algo con lo que pudieses interactuar, el hecho de hacer un juego tipo Space
Invaders. Esa premisa, sin ningun tipo de conocimiento de como ni de qué significaba, pero de
una forma bastante basta. Llevaba afios trabajando en el cine, porque empecé muy pronto, y de
repente se dio la posibilidad de trabajar en un campo que no requeria produccién. Se tardaban
seis meses en rodar una pelicula y para hacer un juego, cinco. Tu solo, sin depender de nadie.
Creo que esa fue la razon».

Como muchos otros jovenes de la época, Gonzo se busco la vida y comenzo a crear en casa
con lo poco que sabia: «<Empecé en el 82 o el 83, luego tuve la mili de por medio, pero ya hacia
juegos a nivel aficionado con un cédigo maquina muy pedestre».

Llegamos al encuentro con Abraxas, del que Gonzo asegura que hubo otro interlocutor
ademas de Villas. «No fue asi exactamente. Fue a través de un amiguete que se llamaba César.
Conociamos también a Abraxas. Fue un vacile de los comerciales de Opera, que dijeron que
nadie era capaz de saltarse una proteccion de Pedro y que invitarian a comer o a cenar a quien lo
hiciera. Fue una especie de conversacion vacia y Abraxas me paso6 el enunciado. Me hizo gracia
y en un fin de semana desprotegi el juego y lo llevé, muy ufano yo, a Opera».

El juego, Livingstone, Supongo. Una vez desprotegido, con el ego por las nubes, Gonzo se



plant6 en Opera y se topé de bruces con un equipo profesionalizado hasta las cejas y que le
sacaba varios cuerpos de ventaja en nociones de programacion. «Era cojonudo porque entré en
Opera creyendo que era una maquina de programar y en dos dias vi cuan ingenua era mi
percepcion», rie al recordarlo.

Morales, que le tutel6 durante los primeros momentos, asiente. “Llegé cuando terminamos
esa primera tirada de videojuegos. Se present6 un dia alli y nunca le echamos. Como Gonzo es
como es, hay que cogerle carifio. Le pasa como a los perros, que desde que le ves ya le tienes
carifio —bromea—. {Es asi! Se lo tienes porque se ha metido en muchas guerras y tiene muchos
amigos. Pero nos hizo mucha gracia verle aparecer. Nosotros éramos jovenes, pero él era mas
joven todavia, un tio con ese impetu:

—«jPero macho, si es que no sabes ni programar! ;Has programado alguna vez?»

—«j Yo qué cofio voy a programar!», respondia Gonzo.

“No tenia ni puta idea, jpero ni puta idea! Vamos, pero ni zorra idea. jNi patatera! Si es que
no habia hecho nada. Eso si, tenia una cosa que era imaginacién. Una creatividad... Nos
sorprendio, porque el tio llegé con una idea que queria desarrollar. Pero no te creas, que yo le
decia:

—«iNo! jJoder, Gonzo, que no tio!»

“El tio volvia al dia siguiente. Porque otra cosa no sera, pero es cansino. Y venia, y venia, y
al final decias:

—«Bueno, vamos a ver las cualidades».

«Ten en cuenta que hacia de ayudante de produccion con su padre. Hacia pasta en el cine,
seguro. Pero el tio se empefi6 en hacer videojuegos».

Foto de familia de Opera. El primero por la izquierda, con bigote, es Gonzo Suarez.

Esa percepcion de Morales la compartia el mismo Gonzo, que si algo destaca de Opera es la
calidad profesional de sus miembros, a los que es capaz de radiografiar en cinco minutos. “El
nivel medio era muy alto. Claramente habia un animal, un animal que era Pedro Ruiz. Un



animal natural. Era un individuo con un talento natural, a mi entender, tremendo. No tenia una
capacidad creativa desmesurada pero era un animal de familiaridad con el entorno, con la
programacion, con las maquinas... desmedida. Y una inteligencia también desmedida. Hay
anécdotas de Pedro Ruiz que me tienen frio. Estaba con el PCW 256 y 512, la maquina de
escribir de fosforo verde de Amstrad de 8 bits hecha para escribir textos. Y, como no, se
hicieron juegos. Y como no, Opera, que tenia a gala hacer juegos y versiones en cualquier
plataforma, hizo juegos para PCW. A nivel funcional yo estaba encargado de las versiones del
PCW. Una cosa muy apasionante, hacia todas las nuevas rutinas para las pantallas. Para una de
las versiones recuerdo que tardé como un dia y medio en hacer una conversion porque era la
primera que hacia. Y llegé Pedro, lo recuerdo:

—«Cono, esta la cosa lenta».

“Le conté porqué estaba la cosa lenta y dijo:

—«No te preocupes».

«Se sentd un momento, me borro casi todo lo que habia hecho y comenzo6 a escribir en
estructuras. jPum, pum! jPum, pum! jPum, pum! De esas cosas aprendias. Pim, pim, pim, pim.
Rehizo lo que yo habia hecho yo. Lo dejé mas limpio, mas estructurado. Mejor, en nada, no sé
cuanto seria. Una hora, una hora y media. Pedro es una cosa que sabemos sélo los que hemos
trabajado con él. Es el alarde, la simplicidad, es la navaja de Occam llevada a un maximo».
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Publicidad de Goody, el primer titulo de Gonzo en Opera y uno de los mas recordados del
estudio.

Ante el elogio, Ruiz se limita a explicar que esa es su forma de trabajar. «No sé a qué viene
eso —rie cuando le explico la ultima cita—. Me gustan las cosas ordenadas y estructuradas, si
no soy incapaz de asimilarlas. Me gusta intentar eliminar lo superfluo. En ese sentido si lo soy.
Me gusta la eficiencia, escribir lo menos posible para conseguir el maximo resultado. Me gustan
las cosas estructuradas, una rutina principal que va llamando a una serie de rutinas y va
descomponiendo el problema. Si no estas ordenado en plan arbol, eres incapaz de hacerlo todo a
la vez. La fuerza obliga. Divides para que sea abordable. Eso es la ingenieria, abordar
problemas a base de tareas pequefias. Yo no puedo hacer un avién, pero puedo hacer una parte
de un avidn: la estructura. Uno hace las alas, otro el fuselaje central y divides el problema. Al
final, al ingeniero que esta trabajando le llega algo que puede resolver. En software de
videojuegos es lo mismo. Te pongo un problema que puedas resolver y a otra cosa. Necesitas
tener el arbol en la cabeza, empezar desde abajo para poder integrarlo todo en el juego: los



graficos, el sonido, la animacién... Al final, es eso. Pero Gonzo es un patan —bromea de nuevo
—, porque €l también hizo lo mismo con Commandos».

Ruiz no es el unico que recibe elogios, Gonzo no se corta en hacer un diagnostico del resto
del equipo: «Habia distintos rangos. José Antonio era un individuo enormemente meticuloso,
con una gran capacidad de trabajo y mayor capacidad creativa. Paco Suarez era brillante en el
sentido de que era capaz de solventar situaciones complejas con una sencillez tremenda y
mucha brillantez. Pero no es facilmente integrable en un equipo de programacion. Va
enormemente a su aire, enormemente a su aire. Hago lo que me sale de los cojones. Me gusta
imaginarme esto y voy en esa linea. Paco Menéndez también era muy brillante. Muy brillante y
muy creativo. Lo que tenia es una combinacion muy buena, un combo muy bueno. Apasionado,
con caracter».

Como ha comentado Morales unos parrafos mas atras, Gonzo provenia de un ambiente
creativo. A fin de cuentas es hijo de Gonzalo Suarez, realizador y escritor con varias décadas de
carrera a sus espaldas por lo que el ambiente de Opera le venia como anillo al dedo para dar
rienda suelta a la faceta artistica, aunque de primeras le costara adelgazar algin que otro kilo.

«Mi padre nunca opiné, nunca se metio especialmente en qué hacia y qué no hacia. Fue el
primer aventurado y nunca le ha inquietado en absoluto. Yo era muy independiente. Con catorce
0 quince afios ya ganaba dinero para vivir. Siempre he ganado dinero para vivir y cuando no, he
reducido mi comida. Por ejemplo, cuando empecé con Opera el sueldo era muy bajo, muy bajo,
l6gicamente. Pagaba justo el alquiler, y luego papillas. Y comia papillas. Papillas siete cereales
con miel. De Nestlé. Igual estuve cinco meses, pagaba el alquiler y me daba justo para no sé
cuantos paquetes de papillas. Vivia al lado y me ahorraba el metro. Ademas, venia del cine, que
cobraba un paston. Era un chaval muy joven, que venia del cine, que ganaba un pastén. Lo dejé
verticalmente y me dediqué al videojuego cobrando una mierda. Logicamente, como tenia que
ser».

Obviando el shock de las papillas, 1o que Gonzo se puso a hacer nada mas aterrizar en Opera
fue lo que tocaba en una empresa de videojuegos: crear. Por lo menos, eso si, lleg6 con los
deberes hechos y una cartera de ideas para posibles proyectos del que saldria su primer juego:
Goody.

«Eran muy respetuosos con las ideas de cada uno. Se fragudé porque cuando llevé el juego
desprotegido me preguntaron si tenia alguna idea. Y tenia una idea como tenia veinte. Sdélo
habia hecho un juego de un ladrén con cara de raton que tenia que ir salvando cosas para robar
un banco. Pero me preguntaron si tenia ideas y no perdi la oportunidad. No tenia un aprecio
especial por esa, les gustd y me puse a trabajar. Y como también me manejaba aceptablemente
bien con los graficos, permitia hacer una combinacion programador grafista. Si habia apretones
me echaban una mano pero, salvo la musica o la caratula, el resto era mio. Muchas veces
comparti coédigo con José Antonio Morales».

Morales fue una pieza basica para que Gonzo y Goody salieran adelante en sus primeros
compases, teniendo en cuenta que el primero estaba en plena fase de aprendizaje:



“Fui el que mas trabajé con Gonzo. Le puse el nucleo del Livingstone, Supongo en una
maquina y asi empezé con Goody. Una cosa que tiene Gonzo que me enamora es que estaba
hablando con él y el tio apuntaba en una libreta y me decia como iba a ser el personaje. ;Y lo
dibujaba para mi! No se lo dibujaba a él, el tio te dibujaba sobre la marcha lo que tu querias. La
guerra de siempre eran los graficos:

—«Gonzo, te los haces ti».

«Para distinguirnos un poco de los grafistas que teniamos, que eran muy Opera, muy
cuadriculados, menos videojuego. Teniamos un look distinto. A unos les gust6 mas, a otros les
gustd menos. A mi me gustaba mas la competencia en cuanto a graficos. En cambio, creo que
técnicamente éramos bastante superiores. Gonzo nos aporté esa sangre nueva. Goody nacié con
el nacleo del Livingstone, que al final era el que tenia Opera. Con cada juego, el nicleo se hacia
un poco mas potente, pero no era ni mas ni menos que lo que habiamos creado ya en Amstrad
Espafia, con una mejora que aportd Livingstone. Se lo dimos para Goody y le hice algunas
rutinas porque me llevaba fenomenal con él. Para nosotros, Gonzo es uno de los nuestros, uno
de Opera».

3 =
MY TEIHIY " Bl Wi il il % e i el i
ol i =Y oY ) = e FEER e AL ATl AN =M A TA B LR Fatt
BN ST gdeR-n B LaNE KSR la d EwpRA.m ANy LA
[ oL B o o e BE NG E B RS ik T B B BT EREd G
BR% E=l B Bl DR LT PR o Lt ] R

B el L IL-2

E
=

PR o — e e
o ol Iulluhl.:_‘-ﬂﬁﬁﬁl_*_‘_l.ll:ll}l:Iuit'iI'IIHI.EIEI'I_ i

Después de putear al personal, como en Livingstone, Supongo, el final de Goody también tenia
un punto macabro.

Una anécdota que siempre ha rodeado a Goody es que, pese a no estar firmado, los
jugadores supieron perfectamente a quien pertenecia el codigo ya que el nombre del
programador aparecia en una de las estaciones de metro que se visitaban durante la aventura.

«Habia la directriz en Opera, muy sensata, de no firmar los juegos porque habia mucho
codigo comun. Era extrafio firmar el juego. Es un elemento que aporta mucho porque atribuye,
pero habia esta prerrogativa. Un poco con picaresca y también por no transgredir ese elemento
tenia un punto en todos los juegos donde firmaba Gonzo. En Sol Negro fue mucho mas sutil.



Uno de los power up lo tenia escrito. Era una forma de poner un cameo tuyo en el juego. Los
demas [programadores] eran muy discretitos, no lo hacian», sonrie.

La gracia de la firma es que la habia colocado en una parada de metro calcada al suburbano
de Madrid, ciudad en la que se ambientaba el juego.

«La idea surgio del afan que tienes cuando eres joven de creer que tu mundo es un mundo
muy conocido. Como vivia en Madrid, me hacia gracia recrear un entorno reconocible en uno
virtual para que la gente reconociera una ciudad. Le puse el cartelito de Retiro, el de Banco de
Espafia. Intenté incluso emular la valla del Retiro. Chascarrillos, para que el consumidor
reconociese Madrid».

En ese Madrid transcurria Goody. Una videoaventura en la que encarnabamos a un ladrén
con rasgos de roedor y que queria dar el golpe del siglo atracando el Banco de Espafia. El juego
finalizaba con un punto de mala leche a lo Livingstone, Supongo, ya que las arcas del banco
estaban mas que vacias.

El segundo proyecto de Gonzo también aparecio en las ultimas semanas de ese mismo afio.
La idea, crear un arcade de scroll lateral que bebiera claramente de Lady Halcon y que en su
concepcion inicial distaba mucho del resultado que finalmente lleg6 a las tiendas.

«Sol Negro tuvo su desarrollo a trancas y barrancas, porque en principio estaba mas
enclavado en un juego de lucha. Pero era un tio con los dos pies en el suelo y que golpeaba. Se
intercambiaban dos personajes, iba mas por el terreno de la lucha. El hecho de que ese modelo
de juego no diese mucha fluidez fue lo que me hizo cambiarlo y hacer algo mas volador, en la
linea de Jetpac, que agilizaba mucho el movimiento. Recuerdo un personaje que se quedo en el
camino que me fascinaba. Un perrito regordete que intercambiaba con Bully y que permitia
hacer cosas que el primero no podia. Crear la inteligencia artificial del perro es uno de los
momentos de los que me siento mas orgulloso. Cuando hice que el protagonista volara, el perro
desaparecio por inutilidad».

En el juego controlabamos a dos personajes, presos de una maldicion que les impedia estar
juntos en forma corpdrea. Aunque fuera una doble carga en la que una fase se desarrollaba a
cielo descubierto y la otra bajo el agua, la mecanica era la misma. Tirando de esa jugabilidad
que ya se habia visto en el Jetpac de Ultimate, el titulo era una adaptacion, a la manera de
Gonzo, de Lady Halcon.

«Claramente Lady Halcon estaba alli. Pero no se me ocurrié por eso. Me gustaba enclavar
los juegos en entornos que dieran un punto de complicidad con el jugador. Si alguien de repente
descubre que tiene cierta relacion encontrara chascarrillos y puntos de relacion. Me hacia
gracia, pero tampoco tanta como para hacer una adaptacién».

Con un pasado tan apegado al cine, resulta dificil separar las influencias que de un campo
pudo arrastrar al otro. «Goody tenia influencias mas genéricas, pero claramente las tenia. Soy un
ser creado en el cine, como espectador. A mi me invitaba Fernando Truebal!'®?! cuando era
director del Cinestudio Griffith y no habia hecho ninguna pelicula. Me tenia abonado gratis, el
tio me subvencionaba practicamente, y me pasaba horas y horas. Me tragué todo el cine del



mundo. Gran parte de la iconica y de la imagen de los juegos estaban basados, claramente, en
peliculas. El secreto de Thomas Crown, si quieres el tema de Goody. Pero este no tenia un
referente claro que recuerde, era el hecho del ladron de guante blanco».

El afio de Opera lo complet6 Mutan Zone, lanzado a la par junto a Sol Negro, obra de José
Antonio Morales y que se trataba de otro arcade de scroll lateral de ambientacion futurista. De
los tres, Goody y Sol Negro fueron los que obtuvieron mejor recepcion critica. La llegada de
Gonzo habia sido todo un acierto.

Es curioso comprobar como de un equipo de cinco programadores (Ruiz, Suarez, Gonzo,
Menéndez y Morales) sélo dos se dedicaron al videojuego durante el 88. Los encargos de
terceros, unidos a las circunstancias personales de cada uno hicieron que ese no fuera el afio
mas productivo de Opera a pesar de que el mercado estuviera en plena ebullicién: Ruiz se
especializo en la creacion de versiones y dejé la creacion; Suarez se dedic6 a crear las
herramientas de programacion para sus compafieros y Menéndez entro en el letargo creativo
posterior a La Abadia del Crimen del que ya nunca desperto.

Los mejores afios del estudio en cuanto a cifras de produccion, porque superar la calidad de
la dupla Livingstone, Supongo y La Abadia del Crimen era una mision imposible, llegarian a
continuacion. Pero antes de pasar a Livingstone 2, Mot o Poli Diaz, es necesario volver la vista a
Zigurat, desaparecida del mapa durante gran parte del afio anterior y que volvia a asomar la
cabeza con fuerza.
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Galanes, cometas y rallies en el desierto

Hace tiempo que Zigurat no aparece por el mapa. Después de un 1987 en el que su unico
lanzamiento fue EI Misterio del Nilo, aparecido en febrero, la productora y distribuidora en la
que se habian embarcado los miembros de Made in Spain estaba fuera del radar.

Tanto, que ni siquiera se les conto6 entre los grupos que Microhobby consulté cuando ERBE
planted la bajada de precios. El 87 fue un periodo de trabajo en la sombra y de sacar adelante
proyectos de cara al afio siguiente que, este si, fue mucho mas productivo.

Aunque Microhobby no dijera nada de las impresiones de Zigurat acerca de la bajada de
precios ni se tuvieran noticias de sus acuerdos con ERBE, Granados y Rada, sin Camilo Cela ni
Paco Menéndez, tuvieron que arriar velas. Zigurat cedi6 la distribucion a la compafiia de Paco
Pastor, que con su jugada se habia hecho con el grueso del mercado y que, no hay que olvidarlo,
se dedicaba en exclusiva a esas labores. En definitiva, habia caido en el mismo cajén en el que
estaban los grandes del videojuego nacional.

«En solitario no nos salian las cuentas. La inversion en produccion era mucho mas alta,
tenias que producir los casetes, todo. Con ERBE tenias garantias de que ibas a conseguir
beneficio con el producto —razona Rada—. Estabamos cémodos con Dinamic, Opera y Topo y
teniamos espacio suficiente. No sentiamos que fuese vital encontrar un nuevo distribuidor y el
posicionamiento que tenian los juegos de ERBE, la visibilidad, la promocién... Llegaban a
todas partes. Eran profesionales de la distribucion. Al sacar mucho mas producto podian hacer
campafias en las que compartiesen mas juegos, aprovechaban mucho mejor los espacios
publicitarios y conseguian mejores precios al contratar muchas mas paginas que nosotros.
Cuando hablamos con Paco Pastor, las condiciones que nos puso respecto al producto de fuera
eran favorables, no eran leoninas y nos permitian sobrevivir».

El suefio peregrino de unos amiguetes de la Ciudad de los Periodistas de montar su estudio y
su propia productora de videojuegos se mantuvo, pero la idea de construir una distribuidora que
sacara adelante todo ese producto se fue a pique. Ese fracaso era una bonita muestra mas del
espiritu que impregnaba los afios de la Edad de Oro, en los que sdlo la realidad podia tumbar los
suefios de unos adolescentes. Rada es el primero en afirmar que la sola idea de meterse en un
jardin de esas dimensiones era una locura.

«Con la perspectiva actual claro que era descabellado [crear una distribuidora con aquellos
medios]. Era un signo de la industria y del sector. No habia otra manera mejor de hacerlo. Como
El Corte Inglés no tenia producto y veia que tus juegos eran buenos y se distribuian en
Inglaterra... Se lo ponias todo facil. Eras muy pequefio y se lo ponias todo a huevo. No habia un
problema logistico porque era muy facil organizar la produccion. Cuando ERBE empez6 a ser
seria, grande, a traer mucho producto de fuera y a hacerlo bien, evidentemente ya no tenia
sentido».



El resultado final supuso que Zigurat se desentendiera de todo aquello que no fuera la
produccion de juegos. Una decision similar a la que Dinamic tomd casi desde sus inicios, como
explica Charlie:

«El descenso de ventas a raiz de la bajada de precios de ERBE fue tan grande que nos
encontramos con que teniamos una infraestructura creada y no estabamos vendiendo lo que
deberiamos. Decidimos unirnos a ellos ya que no podiamos vencerles. Hicimos un acuerdo de
distribucion con ERBE y renunciamos a convertirnos en nuestros propios distribuidores y a
crear una red comercial. Dejamos ese tema en manos de ERBE y nos centramos en la labor de
generacion interna de videojuegos y a producir externamente a grupos de gente a los que
ayudabamos a finalizar sus proyectos para publicarlos».

Llegamos a abril del 88, mes en el que Zigurat volvio a las tiendas de todo el pais una vez
solucionado el tema de la distribucion. Después de Fred y Sir Fred, Charlie llevaba una
temporada sin sacar adelante un proyecto y suyo fue Afteroids. El nombre bebia clarisimamente
del clasico Asteroids de las maquinas recreativas y era otro de esos titulos creados para
aprovechar una idea inicial, como sucediera con los dos primeros de la compafiia.

«Surgi6 de un algoritmo al que luego le buscamos un juego —explica Granados—. Habia
un juego de naves, que no recuerdo el nombre, para Spectrum que tenia una nave que se movia
por toda la pantalla con un scroll espectacular para aquella época. Muy suave, iba a toda
velocidad, impresionante a nivel técnico. Lo vi y pensé que queria hacer algo parecido. Hice
pruebas durante muchos meses para programar un scroll que fuera tan suave. Estuve apurando
ese algoritmo hasta que tuve uno igual. ;Qué hacia con aquello? Se me ocurri6é recuperar el
viejo juego de los asteroides y hacer una version modernizada, Afteroids. Apliqué este
algoritmo, metimos naves, asteroides y quedd una cosa que técnicamente era muy interesante en
aquellos momentos y como juego podia ser mas o menos divertido».

Aunque no era uno de esos titulos que copiaban la idea original muy descaradamente,
Afteroids podria haber recibido perfectamente una demanda por plagio, como a muchos de los
titulos publicados durante esa década, y ya hemos visto casos de juegos que fusilaban ideas que
lo partian en aquellos momentos en las salas del barrio. Afortunadamente, a Made in Spain no
lleg6 ninguin abogado para interponer una demanda.

«Ninguno. Creo que, para empezar, ni se enteraban. ;Qué iba a saber Atari en Estados
Unidos de lo que hacia una pequefia compaiiia de Espafia llamada Made in Spain o Zigurat? En
esos tiempos que no habia Internet, es que ni llegaban a saber que esto existia. No hacias una
conversion directa y le llamabas igual. Era muy descarado y te metias en un terreno muy
peligroso. Pero hacias una version basada en eso y te quedabas tan tranquilo. No cogias el Pang
y lo llamabas exactamente igual. No, lo llamabas Peng y en lugar de un explorador ponias un
pingiliino. No conozco ningun caso de compaiiia espafiola a la que le llamaran la atencion ni le
pidieran una compensacién econémica. Ni a nosotros, ni a Dinamic!'®3] ni a ERBE, ni a
Opera».

Como pas6 con Mad Mix Game, Afteroids era un juego que tenia la suficiente personalidad



como para considerarse una evolucion de la famosa recreativa. El hecho también lo supo ver la
prensa nacional, que no ahorr6 en puntuaciones para dar el visto bueno a la obra de Granados.

Al lanzamiento de Afteroids le sigui6 Arkos, la segunda apuesta de Zigurat por un desarrollo
externo después de Nuclear Bowls. Esta vez, el equipo confié por partida doble en un estudio,
Arcadia Software, que no comenzé su aventura con gran pie. Arkos!%4! fue el primer titulo que
lanz6 con Zigurat y lo hizo a caballo de dos juegos hechos en Made in Spain: el citado Afteroids
y Humphrey, otro de los que se iban a convertir en bandera de la casa.

A la vuelta del verano, Made in Spain lanz6 el primer desarrollo del hermano de Charlie
Granados, Jorge, que se unia de forma oficial al estudio. De Jorge ya hemos oido hablar, fue
quien arreglé aquella cita en Indescomp que les juntaria con Paco Suarez y adquirié6 mas peso
en el grupo tras la marcha de Cela y Menéndez.

«Camilo lo dej6 después de El Misterio del Nilo porque hizo el curso de controlador aéreo,
empez6 a trabajar y ya ves como estd. Metido en el fregado!'®°!. Tenfa una jornada de trabajo
importante, no podia seguir con esta aficion y abandon6. En cambio, se incorpor6 mi hermano
Jorge. Durante una temporada bastante larga, tres o cuatro afios, fuimos tres personas los socios
fundadores de Zigurat como empresa. Cuando empezamos a trabajar e hicimos el contrato con
ERBE no teniamos una forma legal. Creo que habiamos constituido una comunidad de bienes
pero no creamos una sociedad hasta unos afios después».

El primer titulo de Jorge fue otro de esos que marcaron al estudio: Humphrey. «El personaje
es un marciano, una especie de pera. Como lleva una gabardina nos dio por decir que se parecia
a Humphrey Bogart. Asi se quedo el nombre del juego», explica Charlie Granados.

El juego naci6 entre las chanzas del equipo durante su desarrollo e ilustra como trabajaba
Made in Spain durante la Edad de Oro: muy centrada en el desarrollo y nada preocupada por
temas de mercadotecnia, posicionamiento de producto o marketing.

«El espiritu comercial lo teniamos muy bajo porque realmente era un nombre horroroso para
un juego: no te decia de qué iba, no era un nombre comercial —explica Granados—. Nos
interesaban otras cosas. Ibamos muy asi, a nuestra bola. Deciamos que se iba a llamar
Humphrey, se llamaba Humphrey y nos daba igual. Como lo de que nuestra compaiiia se llamara
Zigurat, que era un nombre horroroso. Llegado el momento de enfrentarnos al mercado éramos
muy ingenuos, no teniamos ese espiritu comercial que hoy en dia seria impensable. Hay que
tener un nombre atractivo, una imagen atractiva, todo muy bien pensado, todo».

Humphrey es un juego extrafio. De vista cenital, se parece a Pac-Man en el sentido que
tenemos que recorrer todos los entresijos de una sala «pintando» las baldosas para poder pasar
de fase. La dificultad, para alejarse del clasico de Namco, estaba por las nubes. Aunque también
es cierto que la similitud estaba en el planteamiento de base, ya que el juego es otro ejemplo
muy al estilo Afteroids que sabe combinar elementos propios y ajenos.
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Humphrey era una pera con gabardina y sombrero. Clavadito a Humphrey Bogart...

A la salida de Humphrey aparecio otro titulo de Arcadia Software, EI Poder Oscuro. En esta
ocasion las criticas fueron mas favorables y Arcadia se coloc6 a la altura de los titulos de
Zigurat con un arcade de scroll lateral de corte fantastico que compartia planteamiento con
Arkos.

Nos plantamos en diciembre del 88, mes en el que sale una de mis debilidades personales:
Paris—Dakar!'®®%]. No se le dio mas bola de la que se le daba a otros juegos espaiioles e incluso
con los afios no ha llegado a tener un reconocimiento especial, asi que en este relato me voy a
empefiar en ponerlo un poquito mas cerca del lugar que, creo, se merece.

¢Por qué? Simple y llanamente porque Paris—Dakar es un juego de carreras como nunca
mas se ha vuelto a hacer. Basado en la popular carrera, no me quedo corto al decir que es de los



pocos titulos, si no el Unico en tropecientos afios de historia del videojuego, que ha mezclado
velocidad con navegacion. Para ganar no era necesario ser el mas rapido, también habia que
tener la inteligencia necesaria para leer las notas, interpretarlas y no perderse por el desierto. La
idea surgio gracias al éxito de una carrera que acababa de nacer y que mezclaba como pocas
velocidad y aventura.

«Nos parecia muy interesante. Tenia una repercusion mediatica gigantesca, mucha mas de la
que tiene ahora. Fue la cumbre de su éxito realmente. En una carrera muri6 el fundador y habia
muchisimo interés en prensa y en television», apunta Granados.

En un caso ligeramente parecido al de Afteroids, en Made in Spain no se cortaron ni un pelo
en ponerle al juego el nombre de la carrera. La demanda que hoy interpondria la organizadora
por un tema de derechos de imagen no tendria nada que envidiar a aquel centenar de folios con
el que tuvieron que lidiar para conseguir los derechos de La Joya del Nilo.

«Para Paris—Dakar no teniamos licencia ni nada. Lo sacamos a pecho descubierto, tan
tranquilamente. No teniamos asesoria legal, asi que si era un juego del Paris-Dakar, por qué no.
Hoy no podrias ir a ningtn lado», recuerda Rada.
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Detalle de Paris—Dakar, uno de los titulos de conduccion mas originales que se han concebido
en nuestro pais.

La puntilla la pone Granados, que recuerda la que les podria haber caido aunque el riesgo,
por lo menos, tuvo su recompensa a nivel de ventas.

«Si el juego trataba del Paris-Dakar, pensabamos que podiamos llamarlo asi sin pagar
derechos a nadie. Es Paris, es Dakar. Mas adelante, cuando hicimos versiones para moviles si
que nos enteramos de que legalmente era una marca registrada y que el organizador la defendia
con bastante fuerza, asi que nos podia haber caido un puro por llamarlo asi. Pero dentro de esta



ingenuidad pensamos, ¢quién va a registrar el nombre de dos ciudades? Estaba en boca de
mucha gente y tenia mucho éxito. Como nos habian gustado desde siempre las carreras de
coches nos metimos por ahi y pensamos que comercialmente era interesante. Lo fue, vendio
bastante».

El titulo se basaba, como ya he explicado, en una mezcla entre velocidad y navegacion. El
piloto tenia que ser lo suficientemente rapido para pelear por la clasificacién general pero sin
dejar de lado que tenia que seguir una ruta para llegar a meta ya que no habia un circuito
propiamente dicho que seguir hasta la llegada. Puro Paris—Dakar.

«Se trataba de recrear ese espiritu —asegura Rada—. Compramos un librito que hablaba de
la aventura del Paris-Dakar para ubicarnos. Recogia informacion de la carrera pero era muy
periodistico: explicaba las dificultades que en aquel momento eran mayores a las que hay ahora,
como la gente se arreglaba las motos por la noche, mostraba la historia humana y la aventura
que habia por detras. No pretendiamos hacer un juego de carreras convencional basado en ese
nombre sino algo que tuviera que ver con la aventura de perderse, de navegar, de volver a
encontrar».

Made in Spain puso la guinda volviendo a las raices tras rescatar una idea de Fred para el
mapeado. Para Paris-Dakar, la firma se asegur6 de que nunca hubiera dos carreras iguales, los
planos siempre eran distintos y las duraciones de las etapas (dentro de unos limites) siempre
diferian entre ellas.

“Utilizamos un algoritmo muy antiguo que habiamos utilizado en Fred para crear laberintos.
Recuerdo que nos gustaba decir en la promocion del juego que tenia un circuito que eran 9.000
veces la pantalla del ordenador, para que te hicieras una idea del espacio en el que podias jugar.
La gracia del juego era el sistema de navegacion: te sentias en una inmensidad con miles de
cruces y tenias que buscar el camino correcto.

«Uno de los logros de Fred era que cada laberinto era diferente. No podias aprenderte los
caminos para sortear los obstaculos. Con Paris-Dakar hicimos lo mismo. El camino era
diferente cada vez que jugabas. No sdlo el camino, la reticula sobre la que se generaba también
era distinta por lo que este siempre cambiaba. A las etapas les dabamos un tamafio que iba in
crescendo de modo que podias medir la distancia que recorrias y seleccionar caminos que
tuviesen una distancia acorde a la que querias para esa etapa», recuerda Rada.

Granados también destaca que, a pesar de lo enrevesado que pudiera parecer, el juego
lograba mantener enganchado al jugador a la pantalla: «Hicimos un sistema de navegacion muy
complejo y muy divertido de usar y creo que estaba muy bien equilibrado en el sentido que
combinaba la carrera con la navegacion».

Ademas de los aspectos comentados, en Paris—Dakar habia que mantener un ojo puesto en
la mecanica y en el depésito de combustible o los niveles de aceite y agua si queriamos llegar al
Lago Rosa. El juego obligaba al jugador a estar igual de pendiente del acelerador que de todos
los elementos necesarios para ganar semejante prueba.

Con el titulo de conduccién, Zigurat ponia punto final a un 88 muy productivo y con un



nivel medio en sus producciones muy alto. El grupo cogi6 carrerilla en este afio y ya no bajo su
ritmo hasta el final de los 8 bits, en los que atin dijeron un par de cosas bastante importantes.
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Alfonso Azpiri, el rostro inconfundible del software espaiol

He hablado mucho de él a lo largo de este relato y, llegado el momento, se hace
imprescindible dar voz a uno de los grandes personajes de la Edad de Oro. Alfonso Azpiri
nunca escribio una rutina, una linea de codigo, o meti6 pixel a pixel los colores de una pantalla
de cargal!%”]) pero pese a estar tan alejado del desarrollo fue encargado de dar un sello
inconfundible a un gran pufiado de juegos.

Nos encontramos en lo alto de El Corte Inglés de Callao, en la cafeteria, donde un bullicio
considerable no apaga la voz de Azpiri. Con sus inseparables gafas de cristales ahumados, un
jersey rosa palo y una bufanda azul tirando a celeste, Azpiri es uno de esos ejemplos de que la
juventud es una cuestion de actitud ya que es capaz de hablar sin pausa acerca de su aportacion
a esos anos.

Vinculado desde sus inicios al mundo del cémic, la historia de Azpiri con el videojuego
comenzo con Dinamic y la anécdota de Pablo Ruiz, muerto de miedo, negociando en el piso del
vifietista ante uno de los grandes nombres de la historieta espafiola.

«Recibi una llamada de un chaval, Pablo Ruiz. Yo no sabia quién era, me dijo que se
dedicaba a hacer juegos de ordenador y que queria hablar conmigo con la posibilidad de hacer
una portada. Le cité en mi casa y cuando abri la puerta crei que me encontraria un empresario. Y
era un empresario, pero pensaba en una persona algo mas mayor y me encontré un chaval de
dieciocho afios. Me quedé sorprendidisimo. Me trajeron unas caratulas de unos juegos. No
querian seguir por esa linea, querian hacerlas mas interesantes. La primera que hice fue la de
Rocky que, como se publicaban en casete, las hacia en un tamafio muy pequefio, en un A4. Fui
ampliando con los afios: pasé al A3 y al A2. Hay portadas como la de Lorna y Viaje al Centro
de la Tierra que son enormes. Hice aquella primera portada con los Ruiz y creo que fue un
éxito. Cuando me lo plantearon, era la vision de un trozo de la pelicula. Como no teniamos
Internet, me documenté sobre el mundo del boxeo. Vi las peliculas de Rocky y la idea fue captar
el ultimo golpe, el golpe victorioso».

A partir de Rocky, el nombre de Azpiri se ligd indefectiblemente a los grandes lanzamientos
de Dinamic. «<Empezaron a aumentar las ventas y vinieron las siguientes portadas, la de Abu
Simbel, la de Sgrizam, luego Camelot Warriors».

Con Rocky, Azpiri también se enganché al videojuego desde la faceta de jugador: «Algo
conocia, pero muy poco. Sabia que existia. Cuando hice la primera portada me compré el primer
Spectrum y empecé a jugar. Alucinaba viendo la transformacion del Knight Lore en hombre
lobo. Era insuperable, pensaba que no se iba a superar nunca. jLa rehostia, ya no hay mas!
Fijate en lo que se ha quedado todo eso, pero los juegos eran muy interesantes. Recuerdo
pasarme horas [alarga exageradamente la o]. Con La Pulga mismo. Con aquel primero, el del
tenis, que era lo mas simple del mundo. Quién no ha pasado horas y horas delante de la pantalla.



Otro al que jugué muchisimo era al West Bank, que hice la portada. Me lo pasaba genial. Pasé a
un Spectrum mas avanzando con los afios, luego al Amiga... Ha habido juegos como el F18[168]
que me tenian completamente viciado. Trabajaba todo el dia y me acostaba a las seis de la
mafiana volando».

Eso si, los afios no perdonan y la mejora de las capacidades técnicas de los juegos trajo con
ellos un aumento de dificultad que sacé de quicio al ilustrador: “Cuando empezaron con juegos
de mas calidad, sacaron uno de aviones mas avanzado.

—«Este me lo compro».

«Lo compré y... macho, jvete a la mierda! jTenia que hacer un curso y no podias despegar
el avion de la pista! {Yo lo que queria era volar, era lo que me gustaba! Antes los juegos eran
jugables, ya no te digo cuando te metias en la Micromania y sabias lo de las vidas infinitas. Es
una época que recuerdo con mucho carifio».

De vuelta a los primeros trabajos de Azpiri, ya he comentado que la labor del portadista en
muchos casos era fundamental para que el juego entrara por los ojos al jugador de turno, dadas
las limitaciones técnicas de aquellos microordenadores. «Hay portadas que necesitaban hasta
diez bocetos. Queria captar la atencién del comprador, convencerle para que comprara aquel
producto. Los juegos eran muy interesantes, pero graficamente eran lo que habia. Mucha gente
me lo recuerda, que compraban y jugaban con lo que yo dibujaba, no con lo que habia en el
interior. Me decian que veian el personaje y jugaban pensando en eso».

El tiempo que Azpiri le dedicaba a una portada dependia del tamafio de la misma. Al
principio, el dibujante tom6 el A4 como estandar, pero poco a poco comenzé a gustarse y a
meterse en obras de mayor tamafio. «Cuando trabajaba en A4 tardaba menos, cuando me fui a
Lorna, Viaje al Centro de la Tierra... Practicamente tardé una semana en hacerlas, un trabajo
enorme. Pero vamos, puedo hacer una en dos, tres dias».

A nivel editorial, Azpiri ha sido el primero en plasmar sobre el papel un testimonio de los 8
bits: el suyo. Bajo el titulo Spectrum, el dibujante publicé en 2009 una antologia con todas sus
portadas para estos afios junto a una buena retahila de bocetos, un trabajo de arqueologia ya que
tuvo que recuperar la gran mayoria de aquellas portadas, consideradas hoy piezas de museo.

«Algunas las habia vendido y he tenido que recuperarlas. Ir a casas de particulares, coger los
cuadros, quitar los marcos, escanearlos y volverlos a enmarcar. De Rocky no existe la portada,
no se me devolvio. Nunca lleg6 a mis manos y alguien se la ha tenido que quedar porque no
creo que acabara en la basura».

Volviendo a las portadas en si, y apoyado en su propio libro que nos acompafia durante la
charla, Azpiri explica con devocién algunos de los detalles de sus trabajos. El denominador
comun suele ser siempre el mismo: el dibujante se acercaba hasta el estudio de turno donde, sin
tener ni idea del juego que iba a ilustrar, le hacian un encargo.

“Phantomas fue un personaje que me salio asi. Te lo planteas, empiezas a hacer bocetos, a
veces salen bien, a veces mal. ;Se parece algo a lo que habia en el interior? Yo creo que si. Ya
no sé si el mio esta basado en el de ellos o el de ellos en el mio. ;Por qué surgia? Yo que sé. Era



un milagro, de mas de la mitad de los juegos que hice no veia ni las pantallas. Me llamaba Paco
Pastor:

—~«jHay que hacer la portada de Titanic!»

—«¢De qué va el juego?»

—«Del Titanic, ite lo estoy diciendo!»

—«Ya, de un barco que esta hundido. Hasta ahi llego. Pero... ;qué pasa?»

—~«Pues no sé, habra un pulpo, yo que sé».

—«¢No tienes nada?»

—«No, pero la semana que viene la necesito porque tiene que salir en Micromania».

“Pero habia que hacer algo mas, no iba a dar so6lo el barco en el fondo. Buscabas,
pensabas... va, pues dibujaré un buceador. Cofio, el buceador cogido por un pulpo, pero que no
se vea al pulpo, solo los tentaculos. Y entonces te planteabas el estudio del boceto, porque ya te
digo que de la mayoria de los juegos no me decian nada. Me pas0 algo parecido con Mad Mix
Game:

—«Hazme una portada que llame la atencion y que sea un comecocos», le pidi6 Pastor.

—«:No tenéis otro juego?», bromea Azpiri, al recordar lo dificil que podia ser en algunos
casos dar con la imagen que captara la esencia de un titulo.

Azpiri ha mencionado a Paco Pastor, con el que mantuvo un estrecho contacto a partir del
87, afio en el que dejo de trabajar para Dinamic y se pas6 a ERBE. El cambio de portadista hizo
que algunos trabajos que Azpiri ya tenia preparados para Dinamic nunca vieran la luz, aunque si
aparecieron en revistas!'%9, «Con Lorna comenzamos a trabajar, se grabé a la secretaria para las
animaciones, se anuncio la portada y qued6 ahi muerto. Con Dinamic tenia varias portadas: la
de Satan, After the War, que luego cogieron a Luis Royo. No pas6 nada, pero yo trabajaba para
todas las empresas y me llam6 ERBE y Opera. Creo que los Ruiz querian una linea,
diferenciarse».

Si para Dinamic el hecho de prescindir de Azpiri fue cuestion de no compartir una misma
linea con su rival —«lo entiendo, nunca les he culpado de nada», asegura el ilustrador—, para el
dibujante fue una cuestion puramente contractual ya que no estaba ligado a ningun estudio. «No
tenia contrato, trabajaba por encargo. ERBE me llam6é cuando estaba con Dinamic. Su
produccion era muy grande y comencé con ellos. Eran mas productivos. Dinamic hacia un juego
de vez en cuando».

Como se puede ver por esta cita, Azpiri trabajo para muchos estudios. Sus primeros afios
estuvieron dedicados a Dinamic, con portadas ligadas al imaginario colectivo como Abu Simbel
Profanation o Army Moves. Pero Azpiri no fue s6lo Dinamic, sus trabajos en Topo (Silent
Shadow), Opera (Mot) y otras casas mas pequefias como Delta (Sideral War) fueron los que le
labraron esa reputacion de cara al jugon espafiol.
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Portada de Vigje al Centro de la Tierra, uno de los mejores trabajos de Azpiri.

La llegada a Topo ocasion6 que Azpiri se reencontrara con un viejo compafiero: “Estudié la
carrera de piano y soy musico. Cuando terminé la carrera estuve seis afios trabajando en un
grupo. Tocabamos en las salas de fiesta y coincidia con Formula V muchas veces. Paco era mi
amigo, €l era cantante y yo pianista del otro grupo. Cuando me llam6 ERBE, fui a ver al
director y me encontré a... Paco Pastor.

—«T1io, jqué haces aqui!», rie al recordarlo.

«Pastor levanto la cabeza y me dijo lo mismo. Yo esperaba a un director que no fuera el de
Formula V y él esperaba a un dibujante, al que menos se podia esperar era a mi».

iconicos.



De la etapa de Topo, Azpiri recuerda que el trabajo comenz6 a salirle por las orejas,
especialmente entre 1988 y 1989. No hay que olvidar que el portadista trabajaba en sus propios
proyectos ademas de los videojuegos: «Comencé a hacer portadas con ERBE, a veces tardaba
casi una semana. Un trabajo tremendo. Las que no podia hacer se las daba a otros compafieros.
Perico Delgado se la ofreci a un amigo porque yo no podia hacerla, jno me daba tiempo! Habia
comenzado con Mot en el periodico y era una época de trabajo bestial».

Si algo ha distinguido al dibujo de Azpiri en todas sus portadas han sido sus chicas. De
curvas infinitas y melenas inacabables, la mujer de Azpiri se convirtié en un clasico, sobre todo
a raiz de la portada de Phantis. «Fue la primera donde inclui una chica y siempre me decian
que, donde pudiera, pusiera una chavala. Tenia que buscar la férmula: pirata secuestrando una
chica, vale. Tuareg con una chica, vale. Utilizaba ese género porque las portadas se vendian
muy bien».

De su trabajo recuerda las dificultades que le supuso Zona Cero y guarda especial carifio a
dos portadas. Una de ellas es, posiblemente, de las mas recordadas del dibujante: «Me quedaria
con dos pero no sabria cuadl elegir: Lorna y Viaje al Centro de la Tierra. Lorna es... tiene novios
por todos los lados. El color, por mucho que lo veas en papel, no tiene nada que ver con el
original. Siempre que hago una exposicion la gente ha alucinado. Porque es un color mas vivo,
mas brillante, tiene mas luz. La de Lorna es asi (extiende los brazos para demostrar el tamafio).
Las dos son impresionantes».

Azpiri recuerda que nunca le obligaron a rehacer una obra, siempre trabajo con total
libertad: «Jamas [me rechazaron una portada]. Nunca he tenido que cambiar nada ni rehacer.
Hablamos de algunos elementos pero nunca me dijeron lo que tenia que hacer. Siempre he
tenido libertad. Por ejemplo, la de Satan era sobre el diablo e hice una portada extrafia, una
vision mia. Nunca me indicaron. Cuando termino una portada, esta terminada. Si he rechazado
algo he sido yo, si algo no me gusta, lo he hecho de nuevo. Pero nunca me dijeron nada cuando
llevaba los originales. Nunca. Jamas. Les dejé satisfecho en ese aspecto».

En esos siete afios que van de la aparicion de Rocky, en el 85, hasta el fin de la Edad de Oro,
en el 92, Azpiri se hizo un nombre que, en muchos casos, ha aumentado su leyenda hasta tal
punto que se podria decir que es mas conocido por su trabajo en ese corto periodo de tiempo
que por el resto de su carrera. Gonzo Suarez, que colaboré con él en Opera y con el que todavia
mantiene relacion, lo tiene clarisimo: «Azpiri es consciente, curiosamente, que le han dado mas
rédito sus portadas de videojuegos que todo su pasado —rie—. Cuando estamos en una feria
viene gente para que firme el libro de las portadas o las caratulas de los juegos. El videojuego
comenzo a copar mercado en Europa sin molestar a nadie. Pero en Espafia hizo un destrozo en
el comic. En Francia esa tradicion sigue viva, en Espafia hizo un destrozo, el friki del comic se
fue al videojuego. Un desplazamiento vertical. Espafia era un gran productor y Alfonso era un
gran dibujante. El mundo del comic conocera a Azpiri, esta claro, pero no tiene parangén con la
gente que ha vivido y que ha mamado sus caratulas. Le daba fuerza a la portada y, ademas, se
distinguia de los productos extranjeros que iban mas al formato foto, al formato composicion.



Ahi fue importante el ojo de Pablo Ruiz que fue el que quiso aportar algo nuevo».

Esa novedad para las primeras portadas de Dinamic se convirtio en un icono del videojuego
espafiol. Ya lo dice Gonzo, el jugador de videojuegos de los ochenta en nuestro pais esta ligado,
para siempre, al arte de Azpiri.



I1T 1989:
Virgencita, virgencita...

Tan solo dos afios después de la bajada de precios, el mercado espafiol comenzaba a dar
muestras de agotamiento. Podria parecer l6gico ya que a finales de la década se estaba
produciendo la transicion hacia los sistemas de 16 bits, especialmente representados en Atari ST
y Commodore Amiga. Pero la realidad en Espafia era otra bien diferente.

No voy a adelantar los acontecimientos que narraré llegado el momento de hablar de la
crisis, pero el 89 fue un buen ejemplo de porqué el videojuego espafiol se fue al garete. Ante
una situacion de transformacion, nuestra decision fue cruzarnos de brazos y dejar escapar el
tren. Y, ojo, me refiero tanto a consumidores como a productores. La pirateria volvio a hacer de
las suyas en los nuevos sistemas, cuyos precios eran mas caros, y los estudios no supieron, o no
quisieron, dar el paso a los 16 bits, una apuesta que requeria un salto econémico, tecnologico y
empresarial.
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El viaje al centro de ninguna parte de Topo

Después del mogollon de lanzamientos de 1988, Topo volvio a cambiar de filosofia con la
llegada del nuevo afio. Si primero se habia impuesto la l6gica de tirar de programadores
externos coordinados por un pequefio grupo en las oficinas de ERBE, y en el 88 se habia pasado
a construir el mayor estudio espafiol sin reparar en gastos ni en lanzamientos, el 89 lo bas6 en
dos pilares: potenciar el desarrollo para 16 bits y prestar especial importancia a los juegos
deportivos basados en caras conocidas.

Este segundo punto fue una consecuencia directa del descomunal éxito de Emilio
Butraguenio Fttbol, que demostro una vez mas al software espafiol que la mezcla de un juego
correcto, un deportista de elite y una campafia de publicidad considerable repercutian
directamente en las arcas del estudio.

En lo relativo a los 16 bits, ya he explicado que el 89 es el afio en que la siguiente
generacion de ordenadores comenzaba a pegar fuerte en el extranjero a diferencia de Espafia,
donde el mercado todavia era muy reducido. Esto colocaba a las compafiias en una posicién
complicada, ya que los juegos de 8 bits tenian tiron en nuestro pais pero nulo atractivo fuera de
nuestras fronteras y con los de 16 ocurria lo contrario. La cita de Rafa Gomez lo ilustra
perfectamente: «Se cre6 un pequefio departamento para hacer juegos para Atari, el ordenador de
16 bits mas prometedor junto al Commodore Amiga. Se hizo alguna cosa pero aquello no daba
ni de lejos el dinero que daban los 8 bits!17%),



La aventura mas
dlucinante de Julfo'V

narrado por Verne, esti
perfectamente reflejado.
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Publicidad de Vigje al Centro de la Tierra. Topo se encargd de ahmentar el hype con la coletilla
del «programa mas ambicioso del software espafiol».

Fue asi como, en una maniobra para tener contentos a todos los sectores, Topo decidio
cambiar de estrategia. «L.os 8 bits empezaban a decaer y llegaban los 16. La intencion era crear
un nuevo equipo con juegos mas ambiciosos. Fue el planteamiento de Viagje al Centro de la
Tierra», explica José Manuel Mufioz. Es Rafa Gomez quien completa la génesis del proyecto y
las intenciones de Topo respecto al mismo: «Fue concebido como un megaproyecto de 16 bits
con ambicion de publicarse internacionalmente aunque tampoco se queria descartar el mercado
de 8 bits. También se comenzé a desarrollar para Spectrum por Carlos Arias, que s6lo pudo
hacer la primera fase del mapa».

Viaje al Centro de la Tierra se convirtio en el gran proyecto de Topo para el 89. Basado en
la obra de Julio Verne, el juego fue un parto doloroso en el que al estudio se le fue dinero a
manos abiertas. La primera noticia del mismo no llegd hasta octubre, cuando Microhobby



desvelaba el proyecto y entrevistaba a Nietol!”1], El lider de Topo daba mas detalles del mismo
y resumia asi la estrategia empresarial del estudio a lo largo de ese afio.

«El proyecto nuestro de este afio, por encima de cualquier otro, [...] es un juego que se
llama Vigje al Centro de la Tierra. Es el proyecto mas largo, mas costoso, en el que han
intervenido mas personas en la historia del software espafiol y yo diria que incluso del europeo.
[...] Pretende ser el lanzamiento internacional de Topo en todos los sentidos».

Las palabras de Nieto demostraban la ambicion del estudio. Era tan grande, que Topo
pretendia colocar el juego en Estados Unidos, mercado vetado por completo a cualquier
produccion espafiola hasta ese momento: «EIl problema es el mercado americano, en el cual es
muy dificil entrar. Les hemos ensefiado el juego y varias compafiias estan muy interesadas en €l.
[...] Es un proyecto muy ambicioso. En el tiempo que llevamos haciendo este programa
podiamos haber hecho dos, incluso de mucha calidad, pero el problema, que a su vez es su
mayor virtud, es que es un juego que lleva cuatro partes que son cuatro juegos completamente
diferentes. Es como hacer cuatro proyectos y venderlos juntos. Podriamos incluso vender cada
uno de ellos por separado. Pero lo hemos hecho asi porque somos conscientes de que para entrar
en ciertos mercados o lo haces con un producto muy fuerte o no entras. Lo que nos interesa es
abrir mercado en Estados Unidos».

En la charla, el mismo Nieto explicaba la nueva filosofia: «Hemos cambiado de politica. El
afio pasado teniamos una presencia continua en el mercado y este afio hemos estado con pocos
productos: Perico Delgado, sacaremos Petrovic, Viaje al Centro de la Tierra. [...] Queremos
que se hable de nosotros dentro y fuera de Espafia y para ello tenemos que hacer mas versiones
y, por tanto, lanzar menos titulos».

La entrevista a Nieto es, también, un texto interesante en el que se puede apreciar la
personalidad del hombre que estaba al frente de Topo. Un tipo que no se ruborizaba al sacar
pecho cuando hablaba de Topo —«en Espafia no envidio a ninguna [compaiia de software]
porque somos los que mas ganamos, los que mejor vivimos y los que mejor estamos»— ni
dejaba en muy buen lugar a los profesionales del sector —«[los programadores] son gente rara
que viven encerrados en el mundo de la programacion. Es su principal tema de conversacion y
no saben hablar de otra cosa que no sea de bits»—.

Este recorte, de octubre, era la continuacién de una columna que Nieto publicé unos meses
antes, en mayo, en Microhobbymz], y en la que, sin venir demasiado a cuento, lanzé dardos
envenenados contra la competencia. No es muy dificil imaginar que, detras de sus palabras, se
escondia un ataque a Dinamic: «El software espafiol [...] esta de moda y a ello, qué duda cabe,
hemos contribuido un poco todas las empresas. [...] Unos con mas acierto y otros con menos;
unos copando las listas reales de ventas y otros diciendo ser los que mas venden, unos con
imagen de lider y otros lideres en ventas [...]».

«Es cierto que no hemos sido los primeros en alojar a un ilustre personaje [en referencia a
Butraguefio] entre nuestros muros, también lo es que, de un tiempo a esta parte nuestra posada
es la mas concurrida y jdigo yo que por algo sera! Algunos piensan que nuestro éxito y



prosperidad se ha debido, en gran parte, al apoyo que desde la Corte del Rey Erbe I de Espafia
nos ha brindado y nada mas injusto que esto, sobre todo si tenemos en cuenta que ese mismo
apoyo se brindé mucho antes a otros conocidos castillos».
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Detalle de Vigje al Centro de la Tierra, la gran apuesta de Topo para el 89.

«Pero en este pais de envidias, algunos a los que se les ha acabado el pastel se empefian en
construir castillos en el aire y el aire es pasajero, efimero y pesa poco, casi tan poco como un
premiol'”3l. Los premios son en cierto modo, como castillos en la arena que estan ahi hasta que
la marea llega y se los lleva».

Voy a dejar las perlas mediaticas de Nieto a un lado para regresar a la produccién de Topo.
Ya hemos visto que los estudios se debatian entre seguir alimentando los 8 bits o apostar por los
16, un dilema de dificil solucion que Topo opté por combatir, casi, casi, en igual medida. EI 89
se cerrd con seis lanzamientos de los que cinco serian para las maquinas «de toda la vida»
(Spectrum, Amstrad, MSX, alguna versién para C64) y el ultimo seria la gran apuesta del afio
para todas las plataformas posibles.

Viaje al Centro de la Tierra era, no hay que olvidarlo, el primer gran proyecto que Nieto
cogia de cero y en el que asumia el papel de productor con un equipo muy numeroso. En ese
equipo también estuvo Rafa Gomez, que lo recuerda perfectamente: «La intencion era invertir
en juegos de calidad, no de consumo rapido. Se negocié exportarlo con alguna de las
distribuidoras internacionales mas potentes, creo que Activision. Se invirtio dinero, contrataron
a mas gente y se iba a sacar una version de PC, una para Atari y otra para Amiga. La version de
8 bits practicamente se desprecio, porque la de 16 iba a ser la megahostia y se iba a vender
mucho. Estuvieron como un afio dandole vueltas al juego pero no hacian nada mas que
cambiarlo, no llegaban a concretar nada. Al final, después de practicamente un afio y de haber



invertido una pasta importante, no habia juego».

El proyecto comenzd a retrasarse y se convirtié en un callejon sin salida hasta que, una vez
mas, le tocé a Gomez sacar las castafias del fuego: “Se queria hacer el juego mas grande de la
historia. Yo estaba en el grupo de los 8 bits que era el equipo paria. Nos decian que nos ibamos
a extinguir como los dinosaurios. Los de 16 bits eran las maquinas, el futuro y a mi no me
invitaban a las reuniones. Preguntaba por los retrasos:

—«¢Habéis decidido algo?»

—«jQué va! Aqui cada vez quieren cambiar una cosa con otra».

“Era un proyecto personal de Gabriel Nieto y no supo sacarlo adelante. No llegaron a
concretar y después de un afio no tenian nada. Activision lleg6 a un momento que con lo poco
que vio dijo que no lo iban a publicar. Pues nada, todo el mundo a la calle. Y despidieron a parte
del equipo de 16 bits. El problema es que tenian ahi una rémora, un numero negativo, porque
habian estado gastando durante un afio en un equipo importante de gente y no tenian juego. El
unico modo de rentabilizarlo era hacer una version de 8 bits que se vendiese y como habian
caldeado el ambiente en los medios diciendo que iban a hacer un juego que era la hostia, pues se
esperaba algo asi. Al final, como siempre —rie—, me dijeron:

—«Tienes tres meses para hacerlo. Cuatro fases».

«Hicimos un juego de Vigje al Centro de la Tierra bastante decente para lo que habi
Hice lo mas decente que pude en el poquito tiempo que tenia pero creo que se rentabilizaron
ligeramente las pérdidas, sobre todo por los despidos, las indemnizaciones de tanto personal.
Despedidas que tenian sueldos altos y les caia una buena indemnizacién. Que muchos estaban
encantados. Se hicieron las cuatro fases que fueron las que se publicaron y tuvo buena acogida.
Nos dieron el premio al juego del afiol!7>)».

Efectivamente, Viaje al Centro de la Tierra gané el premio al juego del afio pero su travesia
por las listas de éxitos duro tan s6lo cuatro semanas. Sin las cifras de ventas es imposible
aventurarse a hacer un balance de lo que supuso el titulo para el estudio, pero teniendo en
cuenta el fuerte desembolso de un proyecto que llevé mas de un afio, se puede interpretar que la
jugada no le salio excesivamente bien a Topo.

Donde el estudio si que supo manejarse con soltura fue en el ambito de los deportes. Al
estratosférico éxito de Emilio Butraguefio le sigui6é una secuela que, esta vez si, ERBE compro
a Gremlin Graphics. La distribuidora se hizo con Gary Lineker’s Superskills y Gary Lineker’s
Hot Shot! para competir asi con Michel de Dinamic. Como el de la competencia, era un juego
que mezclaba la doble carga para juntar dos titulos de ftitbol en un mismo producto.

8[174].



S ELSTID a0

it - 33
T I
RN o = Fo¥

La cronoescalada de Perico Delgado, Maillot Amarillo acab6 con muchos teclados espafioles.

Pero ademas de la racion de futbol, Topo se atrevié a aventurarse con dos nuevos deportes.
El primero, ciclismo, vino de la mano del reciente ganador del Tour de Francia, Perico
Delgado!!76]. Delgado habia triunfado en la ronda gala del 88 y puso su imagen a un titulo que
era el primero de ese estilo que se hacia en nuestro pais y por el que, lo siento, tengo una
debilidad personal.

Los amantes del ciclismo lo hemos tenido crudo al buscar juegos que nos permitan vivir la
emocion de las grandes rondas por etapas. Hasta la salida de la franquicia Pro Cycling
Manager, a principios del siglo xxi1, se podian contar con los dedos de las manos los juegos
basados en este deporte. Perico Delgado era uno de ellos y, ademas, uno muy divertido.

Programado de nuevo por Rafa Gomez —«me lo encargaron y yo no tenia ni idea de
ciclismo. Creo que el juego era original. ;Esta bien como simulador?», pregunta—, Perico
Delgado Maillot Amarillo nos ponia en la piel del segoviano a lo largo de cuatro etapas
completamente diferenciadas: una llana, una cronoescalada, un descenso y un sprint que daban
al titulo una gran variedad.

El encargo lleg6 a raiz del fichaje de Perico y Gomez recuerda que tuvo un trabajo
considerable. «También era un proyecto con urgencia y con poquito tiempo. Siempre que habia
un marron de esos me lo colocaban a mi porque sabian que era el unico que podia hacer algo
decente con un tiempo limitado. [La cronoescalada] tenia su rollo porque ten en cuenta que
habia un trasfondo matematico fuerte porque debias jugar con el tema de los engranajes, la
subida y las inclinaciones y ademas ceiiirte al terreno. Todo estaba calculado a mano, tenia un
curro importante».

El andaluz, siempre con una broma a punto, también seflala que no dejo pasar la
oportunidad para darle un toque de humor al juego: «Habia una cofia en la fase del sprint final
que si dejabas al tio parado, llegaba una viejecilla con una silla de ruedas y te adelantaba».



El juego, lanzado en mayo del 89 para coincidir con el Giro de Italia, obtuvo buenas
criticas!!””] en la prensa especializada, que destacaban sus cuatro fases independientes, y tiene
un lugar en el corazoncito de los seguidores del ciclismo. Todo lo contrario le sucede a Drazen
Petrovic, titulo de baloncesto que no se hizo tan sé6lo con la intencion de poner la cara del
malogrado croata a un juego sino que las malas lenguas dicen que hubo otras bien distintas.

La historia, aparecida en los medios, fue la siguiente. Topo fiché a Petrovic!'”8] sobre el mes
de marzo. A la habitual millonada que el estudio pagoé al deportista, se puso una clausula en el
contrato que obligaba al baloncestista a devolver el dinero e indemnizar a Topo con nueve
millones de pesetas si Petrovic se marchaba del Real Madrid durante el lanzamiento del juego.
¢Qué ocurrio? Que Petrovic emigré a la NBA al finalizar la temporada 89, es decir, que a la
vuelta del verano ya se encontraba al otro lado del charco entrenando con Portland Trail
Blazers. Supuestamente, esta maniobra ya la conocia su manager, amigo de los responsables de
ERBE, cuando se firmo el contrato.

Resultado, jugada maestra para Topo que lanz6 el juego en octubre y se embolso la citada
cantidad''”! aunque Paco Pastor asegura que la cldusula se incluy6 porque ya se sabia que
Petrovic se iba a marchar: «Recuerdo esa clausula, que se puso, pero no porque lo supiéramos,
sino porque se conocia esa posibilidad. Pero a nivel de todo el mundo. Efectivamente, el
manager era amigo nuestro, habiamos hecho tratos con él previamente».

En definitiva, ¢qué tiene que ver toda esta historia con el juego en si? Pues que Topo, con
las prisas por sacar el juego lo antes posible y hacerse asi con la indemnizacion, se apresur6 con
el desarrollo, lo que desemboc6 en un total desastre. El juego, al que ni Microhobby salvo de la
quema —«;Canasta?», rezaba una critica que le daba un seis de valoracién!'8%—, fue un
desastre en todos los sentidos, motivado por las prisas con las que sali6 a la venta. «Era una
mierda. Lo hizo Eugenio [Barahona] y era consciente de que era una mierda», bromea Rafa
Gomez.

El afio de Topo lo completaron otros tres lanzamientos, que llegaron a la calle en los
primeros meses. De estos tres, Score 3020 es uno de los ultimos trabajos de Cancho en Topo, al
que Nieto despediria durante el desarrollo de Viaje al Centro de la Tierra. Score 3020 fue otra
idea ajena que el responsable, segiin palabras del grafista, tom6 como propia para darle su
vision. El proyecto de Eugenio Barahona, original, pretendia trasladar el concepto del pinball a
un escenario bélico. Como bien dice Cancho cuando habla del juego, «solo se salva la musica
de “Gominolas”».

El drama de Score 3020 fue que se convirtié en un pinball incontrolable, y cuando digo
incontrolable me refiero a que la bola hacia lo que le daba la real gana, con una dificultad a la
altura de la leyenda del software espafiol. Su mayor defecto, no plantear al jugador ningun
objetivo.

La anterior cita de Cancho no era gratuita, ya que la idea original del juego habia sido suya:
«Esos eran los resultados que se lograban cuando se dejaba a Nieto tomar las riendas de un
proyecto. A Paco Pastor le chiflaban los pinball, le recordaban sus afios adolescentes tanto como



a nosotros los juegos de Spectrum. De no haber tenido ese interés, Gabriel nos hubiera dejado
hacer ese proyecto en paz. La idea inicial del proyecto era muy, muy diferente. Por lo menos,
mucho mas jugable. Nieto deshizo casi todo el mapa inicial y lo recre6 personalmente. No es
que diera ordenes de cambiarlo: pidi6 que le pusieran el programa mapeador en un Spectrum y
que le ensefiaran a manejarlo. Cuando aprendio a colocar elementos en la pantalla, su método
era este: quitaba todos los elementos de las pantallas que yo habia mapeado excepto los
contornos, que los dejaba en blanco, y después situaba a capricho elementos sueltos. Quiero
suponer que lo hacia con la intencion de hacerlo parecer un pinball mas convencional, pero con
muy escasa pericia».

«No lo hizo con todas las pantallas, pero si con las de la primera parte del juego que a fin de
cuentas eran las que veria todo el mundo, supongo que simplemente se cansé o que penso que
era suficiente para ensefiarselo a Pastor por si queria verlo. Y asi se quedo, tal como él mismo lo
hizo».

Tuareg y Metropolis completaron la lista de lanzamientos de Topo durante el 89. El primero,
aparecido en marzo, fue una videoaventura ambientada en Marrakech en la que debiamos salvar
a la hija de un sultan. Muy buenas criticas para un juego que, con los afios, no ha sobresalido
entre los mas recordados del estudio aunque tiene un aspecto grafico digno de mencién. Lo
mismo le sucedi6 a Metropolis, un arcade de corte futurista que fue el proyecto en el que se
enrol6 José Manuel Mufioz a lo largo de los primeros meses de ese afio, y que homenajeaba a
otra recreativa de Capcom, Trojan.

Con los problemas derivados del desarrollo de Viagje al Centro de la Tierra, Topo afrontaba
la siguiente década con las fuerzas mermadas. La llegada de las consolas en 1990 iba a suponer
un golpe por partida doble para el estudio.



13
La apuesta mefistofélica y posnuclear de Dinamic

Después de dos afios de opulencia gracias a la bajada de precios, Dinamic comenzé a notar
como cualquier otra compaiiia las consecuencias de una crisis que se veia venir a lo lejos pero
que no por ser lejana iba a desaparecer de la vista. Pese a todo, fue posiblemente la firma de las
que se habla en este libro que mejor sali6 del pas6 durante este afio con una produccion todavia
notable, hasta ocho juegos, y otro pufiado de titulos para el recuerdo. Y todo ello sin olvidar
que, en este 89, se cumplia un lustro desde la salida de Yenght y Artist y de la creacion del
estudio.

Dicha fecha no lleg6 hasta mayo, y antes del aniversario vio la luz Comando Tracer, titulo
desarrollado por Zeus Software, los mismos que ya habian lanzado Hundra y Delfox con el
estudio unos meses atras y que tendrian un papel importante en el 89. El juego era un arcade
bastante original que pas6 desapercibido en su momento pero que con el tiempo se ha ganado
un cierto reconocimiento.

En mayo la compafiia celebraba su quinto aniversario con un lanzamiento por partida triple.
Por un lugar, con uno de esos mas que esporadicos lanzamientos para Gunstick (aunque también
tuvo su version con controles habituales) de nombre Bestial Warrior y desarrollado de nuevo
por Zeus Software. A éste el tiempo no le ha tratado tan bien, siendo un arcade de estos de
dificultad endiablada.

Algo mas de bombo recibié Rescate Atldntida, un titulo que esta vez llegaba de manos de
Creepsoft, grupo encargado de desarrollar Astro Marine Corps, una de las apuestas mas fuertes
de la firma para finales de ese mismo afio. Rescate Atlantida se convirtio en otra de esas joyas
que quiza no se recuerdan con el tiempo pero que demuestran hasta que punto se podian
exprimir los 8 bits para lograr un arcade en el que nos sumergiamos en el mar en busca de la
ciudad perdida.

Con este trio de lanzamientos Dinamic se planté en el citado mes de mayo, cuando la vela
de la tarta de cumpleafios lleg6 hasta el cinco. Para conmemorarlo, el estudio lanzé un
recopilatorio con algunos de sus titulos mas significativos (y para hacer caja con aquellos que
ya llevaban un buen tiempo fuera del mercado) en una de esas ediciones de lujo, por decirlo de
alguna manera, como las de Aspar o Navy Moves. La mayor novedad era un libreto donde se
explicaban esos cinco afios de videojuegos con ilustraciones y bocetos referentes a los juegos
mas significativos. Sobre decir que hoy en dia es una pieza de coleccionista.

La llegada del quinto aniversario no marco ni un antes ni un después, pero se enclava de
lleno en ese momento del estudio en el que Victor y Nacho se alejan cada vez mas de los
teclados para pasar a labores de supervision. Lejos quedan los dias en los que cada hermano
sacaba un proyecto por si mismo para pasar a una estructura mucho mas profesionalizada fruto
del crecimiento de los tltimos dos afios.



«Desde Navy Moves se comenzd sOlo a producir en lugar de disefiar y producir», explica
Victor.

«Los desarrollos se volvieron multidisciplinares —aclara Pablo—. Hacia falta mucha gente
y no podias hacerlos td. El cambio no lo hicimos nosotros, lo hizo el propio mercado. Para hacer
un juego de siete formatos y con esa intensidad necesitabas dibujante, grafismo, programadores
de Amiga. Nacho paso6 a ser productor».

Fue en esa dinamica con la que, en pleno verano, sali6 una de las joyas histéricas del
catalogo y, posiblemente, el mejor titulo del estudio para ese afio: After the War.

«Para mi, el mejor juego que hemos hecho nunca es el After the War, que es una maravilla»,
se lanza Pablo.

«En After the War hice produccion y graficos. Programacion, cero», explica Nacho.

El proyecto tenia miga, porque fue uno de esos juegos que Dinamic habia anunciado tiempo
atras pero que nunca habian visto la luz. De hecho, Azpiri llegd a disefiar una portada que
apareci6 en las paginas de Microhobby!'®!! y de la que nunca maés se supo. La misma revista se
hizo eco del asunto cuando anunci6 la definitiva salida del titulo!'8?] que tenia en portada a la
otra firma estrella de la casa: Luis Royo. El proyecto, que debi6 estar largo tiempo en la cabeza
de los Ruiz, arrancé cuando el ilustrador de las primeras grandes portadas todavia estaba en la
lista de colaboradores y no vio la luz hasta que Royo se habia consolidado como la cara de los
grandes lanzamientos de Dinamic.

Puede que dentro del imaginario colectivo After the War no ocupe el primer lugar en una
lista de los grandes éxitos de Dinamic, pero es innegable que técnicamente supuso un nuevo
salto de calidad. Curiosamente, por mucho que los Ruiz digan que estaban alejados de esa
primera linea productiva, en After the War se volvio a ver su mano para hacer de la doble carga
una nueva fusion de géneros pasados por su tamiz.

«Después de estar todo el dia trabajando, bajabamos a las recreativas de Gran Via 51»,
explica Pablo.

«Para ver las maquinas, el nuevo After Burner», interrumpe Victor.

«La mayor parte del tiempo la pasaba detras de Nacho viéndole jugar, porque yo era muy
malo —confiesa Pablo—. Estaba el Rolling Thunder, el Ghosts and Goblins y luego todo eso se
te quedaba y lo querias plasmar».

«La primera carga del After the War es un beat ‘em up'*°°!, la segunda parte con la
catacumba y la metralleta fue la primera vez que vi que cuando disparabas sélo se veia dénde
daba la bala», resume Nacho.

El caso de After the War tiene visos de parecerse al de Lorna. Aunque ninguna de las partes
asegura recordar con claridad qué paso, ambos proyectos tienen toda la pinta de haberse puesto
en marcha a niveles muy primarios en su momento (tan primarios como tener la idea en un
papel y la portada disefiada para ver por donde iban a ir los tiros) y acabar abandonados en un
cajon hasta que alguien decidi6 retomar la idea.

No parece que After the War sufriera ningun retraso ni que estuviera en produccion durante
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mas tiempo del normal, aunque si que fue un ligero dolor de muelas en sus versiones de 16 bits,
que en aquel momento eran las que mandaban en el panorama europeo.

«Costaron un huevo. Las versiones de 16 bits fueron un auténtico parto por la cantidad de
graficos y programacion que necesitaron —se sincera Nacho—. Para las de 8 hubo que hacer
malabarismos para meter tantos graficos y programacion en tan poca memoria».

Nacho se refiere al mogollon que Dinamic cre6 para el titulo. Dividido en las conocidas dos
cargas, en la primera el juego se situaba en un Manhattan devastado por una guerra nuclear del
que destacaban unos graficos muy logrados para la época. El juego tiraba de personajes que
ocupaban gran parte de la pantalla, dejando de lado el minimalismo de los primeros afios. El
objetivo, abrirse paso entre montones de matones, muy al estilo Streets of Rage. Para la segunda
carga Dinamic aparcé los pufios y saco a pasear el plomo en un desarrollo similar al primero
con el afiadido de las armas de fuego!!841.
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razon no le falta.

El juego fue un exitazo critico en Espafia, Microhobby le puso un 9,5['%!, 1a nota més alta
que cosech6 un juego de Dinamic en la revista, y en el extranjero no funcion6 mal, con criticas
que se colocaban en torno al siete. Pero era un género que aunque no estaba demasiado
explotado en Espafia, comenzaba a sufrir cierta saturacion en Europa.
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Recorte de Microhobby en el que se anuncia el acuerdo entre Dinamic y Michel.

Puede que los primeros meses del 89 fueran flojos, si nos atenemos al poco peso que han
tenido con los afios los lanzamientos citados. Pero los que siguieron a la salida de After the War
fueron testigos del lanzamiento de otro par de titulos de esos que tenian el sello Dinamic
esparcido por todos sus bytes.

Michel, centrocampista del Real Madrid, se convirtio en el tercer fichaje para promocionar
un titulo deportivo y lo hizo meses después de que Topo se hubiera hecho con Emilio
Butraguefio, en plena efervescencia a finales de los ochenta como lider de la Quinta del Buitre
que dominaba con pufio de hierro la liga espafiola.

«Después del éxito de Aspar, tocaba futbol —explica Pablo—. EIl primer disparo,
Butraguefio, que estaba arrasando por aquel entonces. Cuando ERBE se metié con Topo se
quedaron con Butraguefio, asi que nos fuimos con Michel!86]. Tenia un punto que era clave,
porque no era solo un juego de futbol, sino que tenia el entrenamiento: Michel Futbol Master
mas Super Skills».

Pese a ser un titulo de deportes, Michel incorpor6 la famosa doble carga de Dinamic para
darle un aire diferente a un juego deportivo. Lo hizo incorporando las citadas Super Skills, que
no eran otra cosa que una serie de ejercicios a superar en un campo de entrenamiento y entre los
que habia que regatear conos, tener pericia en el control del balén realizando toques, demostrar
la habilidad como pasador, rematar a puerta o anotar un penalti.

Esa variedad fue la que hizo de Michel un juego diferente. Muy parecido en su concepcion
de los partidos al Emilio Butraguerio de Topo, el punto del entrenamiento le daba una cierta



personalidad para diferenciarse de la competencia.

Lanzado en octubre, Michel fue la primera piedra de los estrenos navidefios y tuvo su
continuacion en otros dos titulos en noviembre. Astro Marine Corps, también conocido como
AMC, sali6 de las manos de Pablo Ariza, que ya se habia encargado de escribir Rescate
Atlantida. Era otro arcade al estilo After the War de nuevo con un apartado visual muy logrado
y que demostraba que Ariza sabia exprimir como pocos en nuestro pais el hardware de 8 bits.

También de noviembre fue la continuacion de Freddy Hardest. Y este es un caso extrafio
porque es de las pocas secuelas que Dinamic lanzé cuando la crisis comenzaba a hacerse notar
para rentabilizar nostalgias pasadas. El estudio, a diferencia de lo que si que hicieron otras casas
de software, no opto por este camino. De hecho, el unico juego con un dos en su titulo es
Phantomas y ya hemos visto por qué en su dia decidieron editar ambos titulos a la vez.

Con Freddy Hardest sucedi6 algo parecido. El juego nacio al otro lado del charco en el seno
de un estudio llamado Iron Byte y con sede en Uruguay, como explica Pablo: «Nos mandaron
un juego!'®”l y vimos que cambiando los graficos podia ser Freddy Hardest en Manhattan Sur.
Eran muy buenos programadores pero les faltaba produccion.»

Desgraciadamente, esta secuela de Freddy Hardest no estuvo a la altura de su predecesor
pero el hecho de salir a bajo precio en Inglaterra le hizo gozar de cierto recorrido en las islas.
Aparecio con el nombre de Guardian Angel y fue otro de esos juegos que Steve Cook coloco a
Codemasters en su dia. El titulo, una vez mas, era otro arcade de corte callejero a lo After the
War que no paso a la historia.

Posiblemente Freddy Hardest en Manhattan Sur fue uno de los titulos mas flojos de este 89,
pero del vinculo creado entre Dinamic y Iron Byte naceria unos meses mas tarde una de las
ultimas joyas de la casa madrilefia. Aunque antes de adelantar acontecimientos aun quedan dos
titulos de los que hablar, uno de los cuales fue objeto de una supuesta polémica que luego
resulté no existir. Llegado diciembre, Dinamic lanzaba Satan, titulo en el que Nacho trabajo
mas cerca que de costumbre y que se convirtio en el primero que se distribuy6 en el extranjero
bajo el sello Dinamic UK ya sin el paraguas de Electronic Arts.

Pero la polémica estaba servida cuando Microhobby!!®8! anuncié que U.S. Gold estaba
estudiando tomar acciones legales contra Dinamic alegando que la primera carga de Satan no
era otra cosa que una copia de Black Tiger, conocida recreativa del momento. El caso no era
nuevo, a lo largo de este relato hay varios ejemplos de titulos que se basaban, en mayor o menor
medida, en ideas que poblaban las salas recreativas. Pero el parecido entre Satan y Black Tiger,
que lo habia, no era ni mucho menos el mas sangrante que he citado y el hecho de que existiera
una segunda carga que nada tenia que ver con el titulo de U.S. Gold hacia atin mas endeble la
acusacion.

Después de la humareda que levantd la revista, nada mas se supo. Es mas, Dinamic asegura
que nunca tuvieron ningun problema con U.S. Gold: «Nacho era un jugén de muchos juegos e
intentaba mezclar lo que le gustaba —apunta Pablo—. De hecho, me reuni con el director de
U.S. Gold de aquella época, que decian que acabamos mal, Roger Swindells, y nos llevabamos



de maravilla. Habiamos hecho mogollon de juegos juntos, porque era accionista de Ocean,
tenian participaciones cruzadas. Seguimos siendo amigos y seguimos teniendo negocios».

«La primera parte siempre eran homenajes —vuelve a repetir Nacho—. Y la segunda... para
fumar. La del Satan era una fumada».

«Con un mago gigante por ahi», interrumpe Victor.

El juego volvid a poner a Dinamic en la picota a nivel europeo, donde esta vez si lograba
criticas mas que buenas en Inglaterra (Crash, Your Sinclair o Sinclair User lo calificaron en
torno al ocho), éxito que incluso llegé a paises como Italia, Suecia o Alemanial8.

Para acabar con el afio, de Capitdn Trueno podriamos decir que fue otro de esos juegos de
Dinamic que pasaron desapercibidos a nivel mediatico. Y es una buena excusa para volver sobre
ese vacio que Microhobby hizo al estudio de los Ruiz, que habia perdido peso en las paginas de
la revista de manera mas que considerable durante los tltimos dos afios en los que Topo habia
entrado con todo en el mercado.

Por mucho que Microhobby dijera que los mejores dias de Dinamic habian pasado, un
hecho que Pablo Ruiz ni siquiera se atreve a considerar, lo cierto es que el fin de década de
Dinamic estuvo a la altura de su leyenda.

Capitan Trueno era uno de esos titulos que, de haber salido antes, habrian obtenido mayor
reconocimiento mediatico y, por tanto, mejores ventas. Concebido como una mezcla de
videoaventura y de arcade, de nuevo con un muy buen apartado grafico, pasé mas de tapadillo
también por el empefio que puso la casa en su apuesta por Satan o After the War.

El grafista de Capitan Trueno, Raul Ortega, explico en una entrevista que se puede encontrar
en Computer Emuzonel'®! que en su colaboracién con Dinamic quedé un juego en el tintero,
un tal Alhambra Tales, produccion que se comenzé pero que nunca vio la luz. Curioso, porque
de este afio también era Vega Solaris, titulo que Dinamic publicito en su dia junto a After the
War o Lorna, a finales del 86, y que jamas se puso a la venta.

A diferencia de Alhambra Tales, Vega solaris si que se finaliz6 y es ademas una de esas
rarezas que merece la pena descubrir, ya que proponia una aventura a pantalla partida en la que
podiamos competir bien contra la maquina o bien contra otra persona. El juego, como digo, no
vio la luz a finales de los ochenta, pero afortunadamente esta disponible en Internet, gracias a la
labor de arquelogia de sus autores y de un pufiado de entusiastas de la escena retro.

Preguntado por esos titulos de los que se tiene constancia pero que nunca vieron la luz,
Pablo explica los motivos de dichas desapariciones: «Veiamos muchos juegos que nos gustaban,
habia mucho talento. Muchos de los juegos estaban todavia en desarrollo, algunos llegaban al
final sin problemas y otros o bien no se acababan o el resultado final no nos convencia».

Volviendo a los juegos que si se pusieron a la venta, con Satan y Capitan Trueno se cierra el
capitulo relativo a Dinamic durante 1989, el tltimo gran afio en cuanto a produccién. A partir
del 90, y hasta el final de la compafiia en 1992, la firma sélo lanz¢ siete juegos mas. Es decir, en
los siguientes tres afios la produccién iba a ser inferior a la de los ultimos doce meses. Pero
antes de pasar a esos ultimos afios de Dinamic me he dejado en el tintero el tltimo gran hecho



noticiable del estudio durante este ano: la creacion de Aventuras AD.
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Aventuras AD. El pediatra que hacia videojuegos.

Como ya he explicado en las primeras paginas de este libro, mi intencion es hacer un repaso
a la Edad de Oro del software espafiol centrandolo en las cuatro grandes compafiias de
desarrollo de videojuegos.

Podria hablar de otros muchos estudios (Iber, New Frontier, G. LL., Xortrapa, Delta) si bien
la diferencia con las grandes es que su produccion fue mucho menor asi como la calidad de sus
juegos. En definitiva, estas casas no dejaban de ser clonicas: todas producian, en mayor o menor
medida, los mismos géneros.

Pero llegados a este punto del relato hay que hacerle un hueco al bicho raro, en el sentido
mas carifioso de la palabra, que pario el software espafiol: Aventuras AD. Ya he hablado de la
aventura a lo largo de este libro, el primer juego de Dinamic, Yenght, fue una de ellas y fue
precisamente el estudio de los hermanos Ruiz el que mas cultivé el género. En los tres afios
anteriores habia lanzado seis aventuras!'®}: Cobra’s Arc, Arquimedes XXI, Don Quijote,
Megacorp, Los pdjaros de Bangkok y La Guerra de las Vajillas. E1 89 no iba a ser una
excepcion, pero en este caso los Ruiz decidieron crear un sello propio para lanzarlas en
exclusiva.

Los aventureros eran, en esencia, un nicho de mercado en potencia. Mas si tenemos en
cuenta que los juegos extranjeros no se traducian y que, por lo tanto, era complicado satisfacer
la demanda de todos aquellos que no tuvieran el nivel de inglés suficiente. Fue en este caldo de
cultivo cuando un tal Andrés Samudio se plant6 un buen dia en Madrid para intentar vender una
aventura a Dinamic y salid, sin comerlo ni beberlo, con un acuerdo bajo el brazo para fundar un
estudio dedicado en exclusiva al desarrollo de este género: Aventuras AD.

Para dar con Samudio hay que viajar hasta Valencia, donde se dedica a la medicina, carrera
que dejo durante los afios de Aventuras AD pero que siempre ha sido su profesion. Hombre
entrafiable donde los haya, su barba de plata revela que cuenta con unos cuantos afios mas que
la gran mayoria de personajes que pueblan este relato.

Es mas, la historia de Samudio no comienza con un ZX80 o con un VIC-20, se remonta a
unos afios atras: «Estaba en Los Llanos, en Venezuela, trabajando de médico, de jefe de una
unidad de pediatria a mediados de los setenta. Conoci a gente que tenia mucha pasta, la familia
Trujillo, y trajeron ordenadores primitivos de Estados Unidos. Luego di con un ordenador, una
maquinita que no recuerdo qué era. Tenia un puntito, el famoso Pong, y me gust6 aquello».

Picado por el gusanillo del videojuego, el médico decidi6 hacerse con los microordenadores
del momento hasta que top6 con la primera aventura programada para ordenadores: Colossal
Cave Adventure!'®?], traducida por estos lares como La Aventura Original. «Volvi a Espafia y
empecé como todos, con el Spectrum. Nunca habia tocado un PC, excepto aquellos
antiquisimos que iban con valvulas. Siempre lo evitaba, no me preguntes por qué, iba a la cosa



ludica, de juegos. Vi La Aventura Original en inglés y se me ocurri6 hacerla en Espafia. Viajé a
Inglaterra, localicé a Level 9193) y contacté con los que la habian hecho».

De esa primera experiencia, y de una aficion innata para la escritura, a Samudio se le
encendio la bombilla. «Me gusta escribir. Habia jugado a todas las aventuras de Level 9 y habia
dos o tres que me gustaron mucho, sobre todo la original».

Puede que llegado a estas alturas te preguntes cOmo narices un pediatra queria sacar
adelante un juego por si mismo. La respuesta es sencilla: las aventuras se programaban de
manera diferente al resto de géneros gracias a una herramienta llamada parser. Hablando en
plata, un parser es un programa especifico disefiado para crear aventuras que facilitaba al
programador todas las herramientas para desarrollarla: le permitia crear el mapa en el que se
desarrollaba la accion, decidir si una puerta estaba abierta o estaba cerrada, colocar a los
personajes. «Es un programa especifico para aventuras. Estaba el parser Quill, el Illustrator, el
GAC, Graphic Adventure Creator, que compré y con el que empecé a hacer aventuras», explica
Samudio.

De ese impulso naci6 un juego que Samudio, inicialmente, pretendia vender en Inglaterra:
«En el 87 acabé la primera aventura que, en contra de lo que la gente cree, no fue La Aventura
Original, fue Cozumel. Nadie sabe que Cozumel la tenia vendida a Level 9, si no hubiera
aparecido Dinamic... De hecho, esta traducida al inglés, tuve dos traductoras inglesas. Yo hablo
inglés, estudié en Estados Unidos, me gradué alli e hice antropologia, pero me ayudaron con la
traduccion porque queria dar con lector medio que utilizaba un slang que no conocia. Estaba
preparada para exportarse. jSi no la hubiera vendido aqui a lo mejor ahora estaria haciendo
aventuras en Estados Unidos!»

Pero antes de cerrar cualquier atisbo de contrato con Level 9, Dinamic se cruzé en el camino
de Samudio al ver el potencial de lo que se traia entre manos. «Haciamos aventuras como
Cobra’s Arc como haciamos cualquier otra cosa: nos la mandaban, cambiabamos los graficos, le
poniamos portada de Azpiri —recuerda Pablo Ruiz—. Con Megacorp hicimos una publicidad
acojonante como si fuera una pagina de anuncios por palabras del futurol!®*!. Un exitazo. Jorge
Blecua hizo Don Quijote en la propia Torre de Madrid. Haciamos lo de siempre, veiamos el
potencial del juego, produciamos lo que podiamos para mejorarlo y le ddbamos el marketing
acorde para intentar vender el maximo. En esas, apareci6 Andrés. Andrés es un portento, un
pediatra que en su tiempo libre hacia aventuras».
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Anuncio de La Diosa de Cozumel aparecido en las revistas espafiolas.

En otras palabras, se juntaron el hambre con las ganas de comer. Samudio aparecié con
Cozumel, juego de una tematica que le interesaba por motivos personales —«siempre me ha
gustado la historia de Yucatan y por eso empecé con Cozumel, fue pura cosa mia, nadie me lo
dijo y me lo pasé pipa haciéndola»—, y con un guion para hacer La Aventura Original. Dinamic
decidi6 que Samudio era el hombre ideal para liderar un proyecto dedicado en exclusiva a la
creacion de aventuras en castellano, aunque para el médico la sorpresa fuera mayuscula:
«Contacté con Dinamic s6lo para vender mi aventura. Nada mas y nada menos. Venderla y
olvidarme. Cual fue mi sorpresa cuando me llamaron, fui a Madrid y me propusieron montar
una empresa, un departamento de aventuras que llevaria yo. jEn la vida se me habria ocurrido
montar una! Ellos estaban en una fase de expansion, acababan de ser nombrados empresarios
joévenes del afio, estaban en la torre aquella de la Plaza de Espafia».



Pablo recuerda que en cuanto vio el trabajo de Samudio se dio cuenta de que era el indicado
para poner en marcha el proyecto: «Cuando vimos La Aventura Original pensamos que era la
mejor aventura que habiamos visto nunca —asegura, rotundo—. Nos dijo que estaba hecha con
un parser que permitia hacer versiones para Spectrum, Amstrad, Commodore... Cofio, aquello
era la bomba, habia que darle una personalidad. Creamos el sello de Aventuras AD e ibamos a
vender las de Andrés y las de todos».

Dinamic ya tenia un sello llamado AD, Aventuras Dinamic, con el que habia lanzado
algunas de las citadas aventuras en los ultimos dos afios. Con la llegada de Samudio y la
necesidad de hacer un importante desembolso econémico, las dos partes decidieron crear una
compafiia a medias. La explicacion inicial de los gastos hay que buscarla en el parser que
necesitaba Samudio y que le iba a costar un dineral.

«Un inglés, Tim Gilberts, acababa de lanzar el PAWS, un parser mejor que el Quills o el
Ilustrator. Fui a Gales, donde vivia vy, si sefior, después de una opipara cenal!®°! el PAWS me
costo 2,5 millones de pesetas de la época. Fue una estafa un poco jodida, un contrato abusivo,
pero no habia otra. El estaba bastante nervioso, lo noté, era su primer gran negocio. El tio era
muy joven, estaba entusiasmadisimo. Recuerdo que Victor me aviso de que el PAWS estaba
hecho para Spectrum y €l creia que los tiros iban a ir por el PC».

—«jQue van a ir al PC, si es una mierda!», replic6 Samudio.

“Victor tenia una visién mas empresarial que yo, evidentemente. Al final tuvimos que pasar
todo el PAWS a PC. Y mientras Tim hacia el cambio, decidimos llamarle DAAD, Disefiador de
Aventuras AD. Vino su padre, su madre y al final firmamos el contrato por el cual él se
comprometia a entregarnos el DAAD, ensefiarnos cémo se usaba y venir a Espafia a trabajar con
nosotros por esos dos millones y medio. Lo tuve un afio y pico y busqué a un programador, Juan
Manuel Medina, y le dije:

—~«Ven, aprende de este hombre todo lo que puedas y, cuando estés listo, me deshago de él
porque no puedo pagarle mas».

«Asi se hizo. Juan estuvo pegado a €él casi ocho meses hasta que me dijo que estaba listo y
acabo el contrato. Gilberts se marcho a casa bastante cabreado, pero no quedaba mas remedio.
Ese contrato era bastante infumable, todos los meses habia que pagarle todo aqui, en Espafia,
incluso la habitacion de hotel. Las primeras aventuras las hizo él, en el resto aparecian los otros
programadores».

Con un parser bajo el brazo y un experto en ese tipo de programas en némina, Dinamic y
Samudio sortearon las formalidades para poner en marcha el experimento. «Se fundé Aventuras
AD, que es Aventuras Aventuras Dinamic, y compré el logo de la flechita que cost6 una pasta.
Busqué un equipo y pactamos hacer cada aventura para estos ordenadores. En 8 bits: Spectrum,
Amstrad, MSX, Commodore; en 16 bits: Atari, Amiga y PC (CGA, EGA, VGA). Habia que
hacerlo para todas esas y para PCW, que también las hice. Portar un juego a todos los
ordenadores era una verdadera barbaridad, un trabajo ingente, espantoso».
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La plantilla de Aventuras AD junto a Andrés Samudio (en el centro, con barba).

La llegada de Gilberts y el fuerte desembolso econdmico que supuso la compra del parser y
la manutencion del programador impulsaron el acuerdo econémico entre Dinamic y Samudio
para que este tuviera el control de Aventuras AD y Dinamic publicara todos sus juegos. «El
inglés vino a vivir a Espafia y Andrés nos lo comenté. Habia problemas de dinero, pero la idea
era muy potente. Como era un problema econémico le dijimos que aportara algo, porque Andrés
no era rico pero era médico. Asi hicimos de Aventuras AD una empresa, en lugar de una marca,
de la que Andrés era socio».

Samudio recuerda aquel encuentro con precisiéon: «En el primer contrato se establecié que
apareceria primero la Original y luego Cozumel. Les gustaria mas la primera, no tengo ni idea».
El pediatra volvié a Valencia para reunir el equipo que daria forma a Aventuras AD con un
presupuesto inicial de diez millones de pesetas: «Se pagaba a una secretaria, dos
programadores, dos grafistas y el que hacia los guiones y todo el follon, que era yo. Ese era el
equipo. Alquilamos un piso y estuvimos un tiempo. Y yo era un médico que se dedicaba a decir:
“abre la boca y di a”. No tenia ni idea de lo que era una empresa».



La aventura conversacional potenciaba la imaginacion del jugador. En pantalla, un texto, una
imagen estatica y poco mas. En la imagen, La Aventura Original.

Para no tener ni idea de cémo llevar una empresa, ese 1989 comenzo6 bien para Aventuras
AD, que lanzé al mercado dos titulos: la citada La Aventura Original y Jabato. Contrariamente
a lo que pueda parecer, y sin que ninguna de las partes recuerde el porqué del retraso, Cozumel
no vio la luz hasta 1990.

Concebida como un homenaje a Colossal Cave Adventure, La Aventura Original es un
juego que bebe del primero pero en el que Samudio se saco de la chistera una historia que iba
por su propio camino —«la modifiqué toda, y ahora estoy acabando el libro», me explica en
nuestro encuentro—. En esta adaptacién nos teniamos que adentrar en La gran caverna, asi, en
mayusculas, para encontrar catorce tesoros y escapar con vida.

Para Jabato, Samudio compro los derechos del comic de Victor Mora, en el que se basaba la
historia. El juego nos trasladaba al antiguo imperio romano donde el protagonista, Jabato, tenia
que escapar de una prision para reencontrarse con su amada Claudia, que estaba secuestrada en
Egipto.

Hablar de la recepcion critica de las aventuras de Samudio no tiene mucho sentido ya que
era el mismo médico el que puntuaba los juegos en las revistas mas importantes del momento:
«Escribia en tres revistas: Microhobby, Micromania y Megaocio. Cada vez que lanzaba un
juego, le daba un diez!'%%)». ;En qué nos podemos basar para saber el impacto que tuvieron los
titulos de AD? Si nos fiamos por las ventas, La Aventura Original fue, de largo, el que mayor
calado tuvo y el tnico, junto a Cozumel, que aparecio entre los mas vendidos.

La existencia de Aventuras AD fue efimera (del 89 al 92) y lo hizo en parte porque a los
elevados gastos que suponia el mantenimiento del equipo de Samudio se sumaban las bajas
ventas de las aventuras y el lento ritmo de produccion del equipo. No es de extrafiar que en el
contrato fundacional se encontrara una clausula que cifraba en doce —jdoce!— los
lanzamientos que Samudio debia producir al afio para que el negocio fuera rentable.



Para el médico, conseguirlo era una utopia: «Inconscientemente creias que lo podrias
hacer... jni de cofa! Pensaba que se podia, con un equipo fuerte». Para Pablo Ruiz era una
forma de cubrirse las espaldas en el momento de dar luz verde al proyecto: «Nosotros no
queriamos tantas, pero €l queria plantilla y habia que pagar al inglés. Era una doble via, no es
que yo quisiera tantos juegos, es que cuando me dijo los costes que tenia le dije que con esas
ventas tendria que lanzar tantas aventuras. En el fondo, veiamos que no era viable».

A pesar de no cumplir con las cifras pactadas, Aventuras AD sigui6 su camino y encaro
1990 como el afio de su consolidaciéon. Ese fue el afio en que se puso a la venta La Diosa de
Cozumel, primera parte de la trilogia de Ci-U-Than, en la que se englobaban una serie de
aventuras ambientadas en la peninsula del Yucatan. «L.os guiones eran todos mios, habia viajado
a esa zona. La Diosa de Cozumel sucede en una isla llamada Cozumel; Los Templos Sagrados
pasa en los templos de Tulum y Coba, que son de verdad, los he visitado y fotografiado. De ahi
sacamos los graficos. En Chichén Itzad, en la zona central, pasé una semana tomando fotos del
castillo y de todo».

No hay nada como escuchar a Samudio explicando el dia a dia de la compaiiia y la
planificacion de los proyectos para comprender que era imposible cumplir con los lanzamientos
previstos: «;Como trabajabamos? Teniamos una idea, que normalmente era mia porque siempre
he sido muy reacio a coger aventuras de fuera. Se ha criticado que me han mandado aventuras
de fuera muy buenas y que no las he cogido, eso es verdad. Me acuerdo de Espejos, una
aventura preciosa, que me mando un chaval inteligentisimo del norte y no la quise porque no
era mia. Cada uno tiene sus manias. La idea se consultaba con el grupo, se hacia un guién y los
dialogos. Traje de Inglaterra unas hojas cuadriculadas especiales, que en Espafia no se vendian,
donde podias crear y planificar la aventura. Con el guion y los dialogos se consultaba a los dos
grafistas, que hacian bocetos rapidamente mientras se lo explicaba y cuando habia bocetado
todo, se seleccionaba».

“Las maquinas no daban para mas y habia un problema entre lo que querias y lo que podias
hacer. A veces habia bocetos muy lindos que no podias hacer porque no daba la memoria, no
habia mas. Compré una camara de vigilancia de las antiguas, un cacharro. La traje de Alemania
y la puse en un tripode. Se fotografiaban los dibujos y de ahi se pasaban al ordenador, donde se
bajaba la resolucién para que cupiese. Luego esos graficos se engarzaban en las diferentes
habitaciones y el parser se encargaba de vetar las llaves, abrir, cerrar puertas... Cuando se hacia
una copia maestra del juego, todo el equipo tenia que probarlo. Eramos siete u ocho y todos la
probabamos. Hasta la secretaria, la famosa Evilla de Calatayud!'®”], también la probaba. Victor
se cagaba en todo por teléfono:

—«jMandamela!».

«Yo le decia que estaba en fase de prueba. Se pasaba el master a todos los ordenadores con
un cacharro que era espantoso, se enchufaban con un cable que nunca entendi, que era trabajo
de Tim y los programadores y salia a la venta».

Todo este proceso de trabajo se traducia en proyectos que se alargaban una eternidad en



comparacion con el tiempo que se tardaba en hacer cualquier otro juego para 8 bits. «Nos
llevaba siete u ocho meses. Tim era muy lento trabajando. Muy lento, muy meticuloso. Los
guiones y las habitaciones se montaban en un par de dias y los grafistas eran un poco lentos.
Pero siempre habia problemas en la fase de corregir y pasarlo a los demas ordenadores. Cuando
pasaba de Spectrum a PC habia que corregir todo y te pasabas meses con cada ordenador. Luego
al Atari, hostia, lo que se habia montado ahi. También eran dos tipos de graficos, no era lo
mismo para 8 que para 16 bits. Ese fue mi error. Si hubiera podido vender cuatro aventuras al
afio no habria tenido problemas econémicos, pero es que vendia una y media y el parser solo lo
entendiamos tres».

Pese a la lentitud, AD pudo vender dos aventuras en el 90 ya que Cozumel estaba medio
hecha. La primera entrega de la trilogia de Ci-U-Than nos ponia en la piel de Doc Monro, un
aventurero que a principios del siglo xx habia naufragado en el mar del Caribe. La corriente le
llevaba hasta la isla de Cozumel, de la que debia escapar no sin antes hacer frente a los peligros
de los lugarefios y de la propia diosa Ix Chell.

El primer batacazo del estudio llegé con su cuarto proyecto, La Aventura Espacial.
Aparecido a finales de afio para aprovechar el tiron de la campafia navidefia, no cuajo entre el
publico en gran parte por una interfaz confusa como ella sola. El juego era una tortura china ya
que el texto estaba plagado de contracciones que hacian imposible entender de lo que se estaba
hablando.

En una entrevista a Computer Emuzone, Samudio admite que la idea surgio gracias a un
libro y a otra aventura: «El juego llevaba una interfaz de menus para evitar que el jugador
tuviese que teclear. Pero los nombres y descripciones no cabian en el menu. Por aquel entonces,
estaba jugando una aventura con menus y llena de siglas a la vez que leyendo un libro sobre la
CIA también lleno de siglas. Tuve la nefasta idea de contraer todos los nombre a siglas. Nos
divertimos mucho haciéndolo, pero no nos dimos cuenta de que el juego se estaba enredando.
Es el que en teoria mas me gustd, con ese guion de varios personajes aprovechando cada uno
sus facultades, pero no he podido jugarlo porque... porque... jno aguanto las paridas de las
siglas, ni sé muchas veces que objeto llevo en las manos! Asi no se puede jugar y al final acabo
siempre con: “que le den morcilla a la espacial”».

En nuestra charla, Samudio volvié sobre los mismos temas pero recuerda que después de
ese proyecto, notaba una cierta saturacion: «Fue la aventura mas innovadora y la que menos se
valorg, se me critic6 mucho —lamenta—. Quise dar un salto adelante pero era infumable por
las contracciones de los textos. Las cajas de texto eran muy pequefias. jLo contraje para que
cupiera todo y aquello era injugable! jNo habia quien lo entendiera, el vocabulario era
espantoso! Recuerdo los copoyos, los comandos de apoyo. Fue la mas innovadora y si hubiera
salido bien, habria hecho mas cosas. El texto con un dibujo fijo en la pantalla empezaba a
cansarme. Queria meter animaciones pero no sabia».

El resultado fue que la epopeya espacial en la que teniamos que luchar contra una amenaza
dirigida a destruir a toda la galaxia tuvo incluso malas criticas hasta en Micromania, donde ni



Samudio pudo meter mano.

Aventuras AD recibi6 un golpe mas duro que el de La Aventura Espacial en ese 1990. De la
mano de LucasArts, lleg6 un derechazo en forma de aventura grafica del que el equipo de
Samudio ya nunca se recuperaria. Concebido como un juego de una gran rigidez, la aventura
conversacional era un género en el que primaba la imaginacion del jugador por encima de todo
ya que este tenia que recrear en su mente todo lo que leia en pantalla. Con la llegada de la
aventura grafica, la imaginacion pas6é a un segundo plano: ahora la accion se mostraba
directamente en el monitor con un protagonista que se movia de lado a lado e interactuaba con
(casi) todo lo que queria.

«La primera vez que vi una aventura de Lucas pensé, jpero es que ademas hablan! —se
asombra Pablo—. El parser se convirtié en una pieza de museo. De repente, Aventuras AD que
era la bomba tecnol6gicamente cuando comenzd, pasé a ser una pieza de museo tecnolégico.
Nosotros, desde Madrid, no lo vimos venir y Andrés no lo vio desde Valencia. Y eso colapso,
claro. Nadie iba a querer una aventura mas del estilo tradicional. Si hubiera visto venir las de
point & click habriamos hecho un parser de este tipo después del que teniamos. Pero nosotros
estabamos en lo nuestro, con muchas batallas. No ver hacia donde iban las aventuras y el coste
de evolucionar ese parser fue un error estratégico. En tres afios nos quedamos fuera del mercado
con el DAAD, que era maravilloso e hipercompetitivo». Samudio también habia visto las orejas
al lobo de la mano de Sierra: «Sali6 el famoso Larry, jque eran bichitos que movias!»

A pesar de haber lanzado cuatro titulos al mercado, la situacion econémica de Aventuras AD
se hacia insostenible. Pensar en una ampliacion de capital en un momento en el que la industria
del videojuego espafiol comenzaba a vender cada vez menos era una fantasia: «Queria hacer
algo parecido [a las aventuras graficas], pero no habia pasta. Era el momento de contratar a dos
0 a tres programadores, hacer un guién bonito y que los chavales se pusieran en marcha, pero no
habia pasta. Nunca se me paso por la cabeza hacer otra cosa, es que no sabia hacerlo».

Pese a verse abocados al fracaso en un mundo en el que la aventura grafica habia dado ya
las primeras muestras de lo que podia hacer, Samudio, AD y Dinamic emprendieron una huida
hacia adelante de la que aun saldrian dos juegos mas, y no precisamente dos titulos cualquiera.

Con Los Templos Sagrados y Chichen Itza, AD cerro la trilogia de Ci-U-Than. No sélo tuvo
mérito el hecho de lanzar los titulos cuando la aventura conversacional estaba muerta y
enterrada, AD consiguid con estos dos ultimos juegos cerrar una saga que ha quedado en la
memoria de los jugadores, no so6lo de los aventureros, como una de las mejores de su género
hecha en Espafia a pesar de que la critica le diera la espalda y Micromania calificara la ultima
entrega como «desfasada».

AD se alejo del planteamiento de Cozumel con Los Templos Sagrados. En este, Doc Monro
transitaba por toda la aventura en solitario a excepciéon de un par de acompafantes en los
primeros compases del titulo. El juego fue quiza el mas flojo de la trilogia, casi se podria
considerar una transicion entre los que de verdad merecian la pena, Cozumel y Chichén Itza.
Este ultimo, aparecido en el 92, en plena extincion de la Edad de Oro, centraba la atencién en el



conocido templo. Después de escudrifiar hasta el ultimo rincon nos teniamos que adentrar hasta
el inframundo maya, el Xibalba, donde la aventura, y la trilogia, llegaban a su fin. Con ambos
titulos, lanzados a razon de juego por afio, AD cerro6 su periplo por el videojuego.

La situacion de los estudios espafioles en el 91 y el 92 ya amenazaba ruina total y Aventuras
AD, con un nicho de mercado tan especializado, tampoco se escapo de la desaparicion.

«Nos pill6 el inicio de las consolas y eso nos barrio6 —recuerda Samudio—. Salieron las
primeras consolas con sus juegos y los chavales se iban a aquello. El PC no era un instrumento
para jugar nada con sus cuatro colores. Necesitabamos una expansion y una modernizacion que
nunca llego6».

«Era un problema de dinero. Las aventuras no vendian lo suficiente, nunca vendieron lo
suficiente. Ni siquiera con el parser, que permitia hacerlas en todos los formatos, y con la
creatividad ingente de Andrés, al final costaban mas de lo que se ingresaba. No teniamos fuerza
para ir a grandes desarrollos, hicimos Aventuras AD para que Andrés pudiera meter su esfuerzo
de talento y creacion», explica Pablo Ruiz.

El problema era especialmente sensible para Samudio, que habia hecho de AD una suerte de
cooperativa: «Yo puse mi dinero y los chavales 100.000 pesetas cada uno, hubo uno que puso
40.000 porque no tenia y pidi6 a sus padres. Ellos también eran socios. Les decia que teniamos
la sartén por el mango, porque nadie podia hacer aventuras en Espafia, nadie sabia, no habia
competencia. Podiamos forrarnos, les insisti que invirtieran para que el dia de mafiana no
tuvieran solo un 2%. Los chavales respondieron y asi les fue a todos. Yo perdi mas porque meti
mas, evidentemente».

Si alguna compafiia desmonta el mito de que en la Edad de Oro los estudios se forraron, esa
es Aventuras AD. Para apoyar esta tesis, Samudio tira de archivo para demostrar que todos
palmaron, especialmente él.

«Siempre he sido médico. Pedi una excedencia y perdi dinero. Dinamic dejo de pagar en el
91. Pagué el descubierto que habia en el banco y se me fueron nueve millones de pesetas de la
época. Tengo anotadas las entregas a Aventuras AD: pagos para programadores, recibos...
Lleg6 a los cuatro millones. Cuando la gente dice si me forré, yo me rio. Hay facturas de
Dinamic de un millén y de quinientas mil pesetas sin pagar. jQue no se pagaron! El banco me lo
reclamaba, claro. Dinamic no tenia liquidez y yo sacaba de mi bolsillo porque el dinero no
llegaba y los chavales tenian que vivir. Yo, en el fondo, era médico pero los chavales tenian que
vivir y los habia metido en este gran embolado. No me quedé mas remedio que poner de mi
bolsillo todo lo que quedaba. Me quedé tranquilo porque pagué a los chavales y al que no pude,
le di ordenadores: un Atari o un Amiga, que eran carisimos en aquella época. No me quedé ni
un Spectrum, que a veces lo echo de menos. jPodria haber montado un museo!».

Pablo Ruiz es el primero que recuerda que en la situacion de ventas minimas, les era
imposible hacer frente a cualquier pago a principios de los noventa: «Ya no vendiamos nada,
Atari y Amiga no vendian y estaba la crisis. Estabamos en nuestra reconversion y AD tenia que
hacer la suya, que era parte de nuestra responsabilidad, pero no podiamos. La aventura



argumentalmente era buenisima, pero era una foto, un texto y moverte. Y de repente te decian
que aparecia alguien en pantalla y te decia algo. Llegé Lucas... jah, amigo! Y me alegro que al
final sacamos la trilogia, aunque la tercera parte no tuvo ningun sentido. La Aventura Original y
Cozumel si lo tuvieron, a partir de ahi nos deberiamos haber dado cuenta de que era muy dificil.
Pero habia que darse cuenta».

Una de las malas noticias derivadas del cierre de AD fueron los juegos que se quedaron en
el tintero y que, de haber contado con la inversién necesaria y un mercado en plena ebullicion
como el de mediados de la década anterior, podrian haber regalado mas joyas a los jugones.

«Cuando dejaron de pagarme habia varios proyectos —explica Samudio—. Firfurcio la hice
y sali6 el principio en una cinta en Microhobby!!?8l, para abrir boca a la gente. Quedé mapeada
y arreglada. Nunca se pagd y nunca se hizo. Habia una de Cristobal Colén que estaba en
marcha, era una aventura educacional. En la pantalla tenia zonas calientes, como los hiperlinks
de hoy en dia que picas y se abre. Eso no existia y se me ocurrié poner zonas calientes en la
pantalla donde el aventurero clicara y se abriera otra pantalla, que hoy es muy comun, pero no
existia en aquel momento. Piensa que Internet no existia y estaba pensado para las siguientes
aventuras que nunca se hicieron. También tengo mapeada y lista para empezar En lo Profundo,
una aventura dentro del cuerpo humano, con un jefe de un pais que le habian infiltrado n6dulos
por dentro y habia que introducirse en su cuerpo para desactivarlos. También esta mapeada
Miguel Herndndez, que nos la pidieron de Alicante para festejar un aniversario del poeta y
Evolucion, porque como también soy antropologo, me dio por hacer uno de crear bichitos que
luego he visto que se han hecho cosas parecidas!!99».

Pese al monton de proyectos que se perdieron en el olvido, Pablo Ruiz asegura que hacia
falta algo mas que un mercado dispuesto a comprar juegos: «La Unica alternativa habria sido
reinvertir un monton de dinero en hacer un parser tipo Lucas, que tampoco habria tenido ningin
sentido. Porque para pagar una aventura de ese estilo tendria que haberse vendido en todo el
mundo y eso habria que verlo, ninguna de las aventuras de Andrés se vendio fuera de Espafia.
No era falta de competitividad. Esa discusion la tuvimos, porque no vendiamos suficiente. Si
realmente eran tan buenas, ;por qué no las querian los ingleses o los franceses? Ademas,
estaban hechas por un inglés, Tim Gilberts. La Diosa de Cozumel era un tema atractivo para los
espafioles y presionando a muerte vendimos lo que vendimos, pero las aventuras nunca
vendieron mucho. Hasta que llegd Lucas, eran el género tonto. Habia unos viciosos como
Andrés que les gustaban y las hacian. Aparecié Lucas, reventod, y ahora han vuelto al nicho.
Aquello habia llegado a su fin, el problema es que dur6 muy poco, fue una pena porque si
Andrés y yo nos hubiésemos conocido tres o cuatro afios antes, habriamos cogido la parte buena
del mercado y habriamos ganado suficiente dinero para haber convertido el parser. Aunque
Aventuras AD tuvo una influencia muy grande entre los aventureros y La Aventura Original y
La Diosa de Cozumel tuvieron un impacto espectacular, se llego tarde».
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Detalle de La Diosa de Cozumel, primer titulo de la trilogia de Ci-U-Than.

Con la perspectiva que otorga el tiempo, a Samudio le queda el remordimiento de no haber
sido capaz de sacar adelante un proyecto que lo tenia todo para triunfar. No en vano, el suyo era
el tnico estudio de Espafia dedicado en exclusiva a las aventuras y tenia las herramientas para
crearlas de manera industrial. La falta de sentido de la oportunidad, como bien dice Pablo, y la
crisis unida a la llegada de las aventuras graficas dieron al traste con el suefio de crear un
estudio importante a nivel mundial como Sierra o Lucas Arts en su momento.

“¢Sabias que se estudia en la facultad? Me lo han dicho amigos de mis hijas:

—«jHemos visto a tu padre!»

“En Valencia se estudian los personajes de Aventuras AD, jno tenia ni idea! ;Haciamos algo
especial? Si. ;Podriamos haber hecho mas? Si. Fue una verdadera lastima. A veces lo pienso,
teniamos un contrato con una empresa que te compraba todo lo que hacias. Piénsalo, jera muy
fuerte! Tenia el Unico parser que habia en Espafia, tenia el equipo. Se lo decia a los chavales:

—«Tenemos la sartén por el mango. Esto es cocinarlo bien y lanzar, y lanzar, y lanzar».

«Pero tardabamos tanto en hacer una aventura. Si hubiéramos producido una cada dos
meses... Dinamic al principio la compraba, luego se expandi6 tanto que ya no podia. No creo
que no pudieran pagar por mala fe, simplemente les pill6 mal. ; Pero fue una lastima? Si, porque
habia gente muy creativa y podria haber continuado».

Con el paso del tiempo, tanto Samudio como Ruiz rebajan la tension respecto al cierre de la
compafiia, que dio al traste con un ejemplar unico del videojuego espafiol, como recuerda Pablo:
«Cuando algo se muere es una mierda. Fue muy tenso porque habia empleados, un parser que
funcionaba y dejo de hacerlo por una realidad que se puso enfrente, las aventuras de Lucas».

Aunque Samudio no lamenta el hecho de haber creado la rareza por excelencia del software
espafiol en los ochenta, un estudio dedicado en exclusiva a la aventura, si tiene claro que



deberian haber dado el salto grafico: «Era mas jodido, ponte a hacer mufiequitos y a moverlos
por ahi. Era otro tema, muy diferente. No sabiamos hacer mas. Yo no soy programador, los
chavales que eran programadores utilizaban un parser. Yo hacia lo que sabia. Cuando iba a
Madrid y veia a aquellos trabajando, era otro tema diferente. No nos velamos como bichos
raros, escogimos la ruta de lo que sabiamos hacer. Quiza si la cosa hubiera seguido adelante
tendriamos que haber dado ese salto».

Hoy, veinte afios después de la creacion de Aventuras AD, Samudio es uno de los pocos
personajes de la Edad de Oro del software espaiiol al que una legién de jugadores, y no soélo
nostalgicos de la época, le reconoce y le profesa veladas muestras de carifio. No hay que olvidar
que, a través de las paginas de Microhobby, el pediatra fue uno de los pioneros en introducir el
rol en los hogares de muchos jovenes y adolescentes, ademas de las aventuras informaticas.

«Todavia recibo cartas. Tenia una caja con unas setecientas de las que seleccioné una
veintena. No olvides que llevaba tres revistas en las que ofrecia soluciones. Todo el que estaba
atascado en una aventura mia o de quien fuera me escribia. Creé el viejo archivero, un viejete
que vivia en los Carpatos, para contestar a los chicos, que no sé como tenian la paciencia de
tirarse dos meses para abrir una puerta. Hoy, si a los diez minutos no lo he conseguido, tiro el
juego», bromea.

¢De donde salian todas esas muestras de aprecio? Vale que AD tuvo su nicho de mercado,
pero el valor afiadido lo puso Samudio difundiendo el género de la aventura por las paginas de
algunas de las revistas mas importantes del momento.

«Al mismo tiempo que fui a ver a Dinamic fui a Hobby Press?®°! para proponerles una
seccion sobre aventuras porque estaba en contacto con todo ese mundo en Inglaterra. Aceptaron
y fundé una zona en la que explicaba como se hacia una aventura o como funcionaba un parser.
Daba solucién a todas las aventuras inglesas, porque las mias no habian salido. Las primeras de
las que hablé fueron Sherlock Holmes, Drdcula, la Colosal Cave Adventure, El Hobbit... éstas
ya rondaban antes de mi primera. Al mismo tiempo, explicaba lo que era una aventura por
teléfono, lo que era una aventura junto a varios compaiieros. Lo ensefié porque lo aprendi en
Inglaterra. En Megaocio me llamaron para crear dos secciones diferentes, una de ellas era el Big
Chipo, que era un superordenador que lo contestaba todo. Gané una pasta, piensa que
Microhobby era semanal, jme pagaban todas las semanas! A Espafia no habian llegado ni los
juegos de rol. En Inglaterra habia una tradicién grande, Dungeons & Dragons ya era muy
famoso, pero aqui no habia nada. En un articulo hablé de las aventuras de rol, ensefié a tirar los
dados de veinte caras que nadie sabia qué eran porque sélo conocian los de seis. A la gente le
decias de jugar a rol y no sabia, pero yo en Inglaterra jugué tal cual, como ti y yo estamos
hablando ahora. jA pelo! Asi es como se juega el rol bonito. Aqui estdbamos en mantillas».

Si Samudio se ha ganado el carifio y el respeto de una generacion de jugadores es,
precisamente, por esa doble faceta de creador de juegos y de introductor, para muchos, del rol y
de la aventura. Asi lo recuerda José Manuel Fernandez, que destaca la calidad de las aventuras
de AD por encima de las pocas que aparecieron en nuestro pais.



«Era una compafiia que me encantaba, sobre todo por su filosofia. El bicho raro y una
apuesta super-arriesgada. En Espafia se vivio muy bien el tema de la aventura conversacional,
incluso los experimentos que hizo Dinamic al principio: Yenght, Arquimedes XXI, Don Quijote,
vendieron muchisimo. Samudio era muy conocedor de las aventuras que hacian las compafiias
inglesas y americanas y creo que hizo un fenomenal trabajo para dar a conocer el género en
Espafia, con producciones bastante buenas. Aparte de AD, hubo algtin lanzamiento peregrino,
Abracadabral?®!! de Proein, Ke Rulen los Petas de Iber, un juego de Zipi y Zape horrendo.
Hubo intentos porque al fin y al cabo el género gustaba y no se vendia mal, pero no alcanzaban
el nivel de AD ni de cofia».

Pablo Ruiz pone la puntilla, con un argumento que saca a relucir en mas de una ocasion
durante nuestra charla. De la Edad de Oro se queda con el torrente creativo que surgié en
nuestro pais, mas alla de si un juego vendio cincuenta o cien mil copias: «Quiero que se hable
de la creacion. Andrés era una mala bestia de la creacion, hizo unas aventuras increibles y
divirtié a miles de personas».



15
Zigurat al servicio

Si el 89 fue el afio menos productivo desde el boom de la bajada de precios para Dinamic y
para Topo, Zigurat no fue una excepcion. Vale, Opera tampoco fue un reguero de novedades,
pero si que aumento sus cifras respecto a afios anteriores.

Zigurat, eso si, fue un caso curioso dentro de los grandes estudios espafioles. Ya hemos visto
que su produccion era bastante sigilosa, con pocos productos pero bien escogidos. Y fue
precisamente cuando se acercO el final del ciclo de los 8 bits, cuando la industria estaba
sufriendo una crisis muy seria, cuando la productora sacé mas y mas titulos.

Cierto es que en el 89 sdlo publicé tres, una cifra bastante discreta, pero en los tres afios
siguientes la cifra ascendi6 hasta la quincena, que se dice pronto. Un caso inversamente
proporcional al de Dinamic, por ejemplo.

El mas importante de todos tenia nombre y apellidos. Literalmente: Emilio Sanchez Vicario.
Hoy en dia, con el siglo xx1 bien entrado, el tenis espafiol ha vivido un idilio con el éxito
rematado de manera sublime por la aparicion de Rafael Nadal. Pero si echamos la vista atras, a
los ochenta, el deporte de la raqueta atravesaba un bache después de los tiempos de Santana,
Gimeno u Orantes. No nos comiamos un colin en la ATP.
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Emilio Sanchez Vicario no tenia nada que envidiar a los mejores juegos de tenis de la época.

Pese a todo, Emilio Sanchez Vicario supo ganarse el carifio del publico. No lo hizo
especialmente por su palmarés en el circuito individual, aunque llegé a ser nimero siete del
mundo y obtuvo un torneo de Roma como mayor botin, pero si que se compré una parcela de



gloria compartiendo pista junto a Sergio Casal, con el que fue numero uno del mundo en dobles
y gano una medalla olimpica en Seul 88.

En esa tesitura, en un mercado en el que Dinamic y Topo ya habian tocado a las primeras
espadas en basket (Fernando Martin), fatbol (Emilio Butraguefio y Michel) y motos (Aspar),
ERBE sugirio al equipo de Made in Spain que copiaran una tactica que habia dado muy buenos
dividendos.

“Dinamic comenz6 la moda de contratar a famosos con Fernando Martin y los juegos y las
cifras de ventas fueron extraordinarias —recuerda Granados—. No sé cuanto vendio, pero fue
una bestialidad. Los de ERBE nos lo transmitian:

—«Tenéis que hacer lo mismo. Buscaos un famoso, el que sea».

Barrido el mercado, Zigurat vio el filén en uno de los pocos deportes que ain no se habian
tocado, tenis, y con uno de los pocos nombres con gancho que ain no habian puesto su cara en
un videojuego, Sanchez Vicario. Granados prosigue con la negociacion:

«Teniamos la idea de hacer un juego de tenis pero no habiamos programado nada.
Tanteamos, contactamos con el representante y llegamos a un acuerdo economico. Firmamos e
hicimos el juego. No recuerdo la cifra que pagamos pero no era descabellado. Nos pareci
razonable, perfectamente asumible. De su parte no se comprometia practicamente a nada, solo a
prestarnos su imagen y a participar en la presentacion del juego, que fue lo unico que hizo».

El juego se destap6 como un buen ejemplo de tenis y no tenia nada que envidiar a otros
grandes del género como Hard Courts 2. Bien es cierto que Emilio Sanchez Vicario solo tenia
cuatro torneos (los del Grand Slam) y siete rivales contra los que competir, pero para ser el
primer titulo del estudio en este ambito, no se lo podia pedir mas a Zigurat. La experiencia fue
satisfactoria, pero no tanto como lo serian las futuras entregas con deportistas de elite, segtin
palabras de Granados.

«De los tres fichajes, [Sanchez Vicario] fue el mas flojo de los que hicimos, probablemente
por la tematica del juego. Aunque Emilio era una figura super conocida, no tenia tanto tiron un
juego de tenis que los de carreras que hicimos mas adelante. No eran tan adictivos».

Ademas de Emilio Sanchez Vicario Grand Slam, Zigurat facturé otros dos titulos en este 89.
Uno de ellos, Comando Quatro, es una de esas joyas que los afios han puesto en su lugar dado al
poco peso que tuvo tanto en los medios como en las listas de ventas.

El desarrollé corrié a cargo de Gamesoft, un grupo de programacion del Pais Vasco que
habia hecho Turbo Girl para Dinamic, y del que Granados se deshace en elogios: «Es un juego
que nos parecia bestial y sigo pensando que es muy bueno, muy bueno. Era de un grupo muy
bueno. No tuvo tanto éxito como otros, pero creo que era un juegazo».

Comando Quatro partia de una idea muy original que todavia hoy vemos repetida (Trine, sin
ir mas lejos). El jugador dirigia a un equipo de cuatro personajes, cada uno con unas
caracteristicas determinadas (uno planeaba a su antojo, otro escupia acido, un tercero saltaba
mas que nadie y el ultimo poseia una gran fuerza) que nos permitian salir del paso sin importar
lo que tuviéramos por delante.



Seguramente este Comando Quatro, junto a Prayer of the Warrior, juego que saldria en el
92 cuando Zigurat ya contaba las horas para echar el cierre, fue de los mejores que la productora
arranco de estudios externos.

En esa linea no estaba Curro Jiménez. Titulo de Arcadia, el equipo que publico Arkos y El
Poder Oscuro el afio anterior, aprovechaba el filon de la serie televisiva del mismo nombre
protagonizada por Sancho Gracia diez afios antes. Con la licencia, Arcadia se casco un arcade
sin grandes aspavientos pero que no desentonaba entre la produccién de Zigurat.

Con estos tres titulos, la productora cerraba un afio discreto en cuanto a produccién pero
mas que satisfactorio en cuanto a calidad, una constante que le costaria mantener en sus ultimos
afios. Todavia le quedaba una ultima bomba a Zigurat, de nuevo con nombre y apellidos, una
bomba sobre cuatro ruedas, que les iba a salvar el ejercicio del 90 y les reportaria, en el futuro,
el mayor éxito de sus carreras.
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Depresiones posventa y abandonos en Opera

El 89 marco, sin duda, el principio del fin de Opera Soft, aunque de buenas a primeras la
situacién pareciera idilica: el equipo habia dejado las famosas oficinas de Opera en el centro de
Madrid para instalarse en un chalet en el barrio de Arturo Soria.

Es hablar del famoso chalet y a Morales se le encienden los ojos. «La primera oficina se nos
quedo pequefia y nos fuimos a un sitio que era una chulada, un chalet de dos plantas, en Arturo
Soria. Ahi viviamos bien... jno se podia vivir mejor! Teniamos cocinera, una chica que
contratamos que se casé con un trabajador de Opera. Ella se encargaba de la oficina, de la
limpieza y nos hacia la comida. Por lo tanto, estabamos en nuestra casa. Todos los dias a las dos
de la tarde, puntualmente, sonaba la campana. Tilin, tilin! Y a comer. En invierno en la cocina,
que era enorme; en verano, en el patio. ;Y qué comidas! jGloriosas! Era nuestra casa».

No s6lo Morales babea al recordarlo. Hasta Ruiz, ese tipo tan pragmatico y poco amigo de
los excesos, en palabras de Gonzo, no puede disimular la mueca de satisfaccién al recordar el
traslado y sus consecuencias: «Creo que llegamos a ser trece en la empresa en el momento
algido. La ventaja del chalet: teniamos una cocina y habia que aprovecharla. Estabamos todo el
dia. De diez a dos programando como descosidos, bajabamos a comer, nos relajabamos un poco
y luego subiamos otra vez. No habia horarios, cada uno llegaba a la hora que le daba la gana y
se iba a la que queria. Pero se echaban muchisimas horas. En el chalet se vivid bien, era un sitio
agradable y la gente se relajaba, sobre todo, por la comida. Todo el dia trabajando, metida en el
ordenador, y llegabas a comer y habia cada burrada. Los dias que habia tarta...»

Fue en ese chalet donde se dio una de las situaciones mas surrealistas que rodearon al
estudio. Lo explica Morales: «Conociamos el Eliza, aquel programa que simulaba mantener una
conversacion inteligente con el usuario y organizamos un terminal para que la gente pudiera
hablar con la maquina. Lo que nadie sabia es que cada vez que alguien se ponia frente a la
pantalla, uno de nosotros se escondia en un cuarto, con la espalda pegada a la puerta, para
interactuar con quien estuviera al otro lado. Tuvimos que revelar la verdad porque la bola se
hizo muy grande e incluso hubo gente decepcionada cuando se enter6 de que era mentira».

Al cambio de ubicacion habia que unir un fichaje de primera linea para completar la ya de
por si lujosa alineacion de Opera: Alfonso Azpiri. Después de abandonar Dinamic para pasarse
a Topo, el antiguo equipo de Indescomp decidio que el ilustrador podia ayudarles a dar un golpe
de efecto —«creo que fui yo el que dijo que fuéramos a por él», apunta Gonzo— y éste se sumo
al carro en un periquete, dibujando las caratulas de los dos primeros juegos que lanzaria con la
compaifiia: Ulises y Gonzzalezz.

La medida se puede entender, ademas de por el golpe de efecto visual, desde el silencio
informativo al que se veia sometida Opera en los medios especializados. Si Dinamic habia
dominado las paginas de las publicaciones desde aquella primera portada de Saimazoom en



Microhobby y Topo habia tomado el relevo en el 88, las otras dos grandes no veian reflejado su
trabajo con el mismo entusiasmo.

Los mismos socios de Opera lo reconocen, aunque atribuyen a diferentes causas este
aislamiento que sufria el estudio en comparacion con sus congéneres. Para Morales, el problema
radicaba en lo poco cuidadas que estaban las relaciones con la prensa: «Parte de la culpa la
teniamos nosotros. Eramos raros, porque la gente de Opera era rara. Yo he acabado de director
de sistemas, Pedro en un perfil muy técnico. Siempre teniamos buena puntuacion en la parte
técnica, es cierto, pero teniamos unos grafistas que eran lo que eran. Charlie era un tio muy
especial, que no tenia una formacién grafica especial pero que daba ese toque a los juegos. Si es
cierto que no éramos las nifias bonitas de Micromania y Microhobby, en Micromania eran duros
con nosotros. L.o sabiamos y sabiamos que teniamos parte de culpa. Siempre ibamos pillados en
las campafias. jSiempre! La mayoria de las veces que ensefiabamos un juego no lo llevabamos
terminado. jEl sonido se lo pondremos mas tarde! Quitando nuestros dos juegos estrella,
Livingstone, Supongo y La Abadia del Crimen, que no se hizo en Opera al principio, los demas
si que fueron castigados».

Gonzo lo tiene mas claro. En una de esas sentencias inapelables tan suyas, achaca el poco
peso de Opera en los medios al impacto que tuvo entre los jugadores: «Cuando lees el pasado,
lees el pasado mercantil. Dejas rastros arqueologicos segin hayas impactado en el mercado.
Opera fue una pieza imprescindible en ese momento pero era mas discreta, no producia tantos
juegos. Lo que hicimos fue abrigar el sustento, la base tecnoldgica de todo el desarrollo».

Morales afiade un ultimo punto: la publicidad. Los dos titanes del mercado lo eran, ademas
de por una produccion desmesurada de titulos, por ser capaces de llenar paginas y paginas con
anuncios de sus titulos. Opera, como Zigurat, era bastante mas discreta en este sentido. «Era
muy importante la publicidad que ponias en las revistas. El dinero que te gastabas en una revista
era una contrapartida. No tenia color. Coge las revistas y mira la publicidad de Opera... nos
ganaban con diferencia. Me miro al ombligo y siempre llegabamos con los juegos sin acabar. Si
ves el perfil de Opera, Ernesto era el inico comercial. Pablo, de Dinamic, era un tio de empresa,
se dedicaba a eso. Nosotros no teniamos a nadie especifico con los conocimientos de Pablo que
nos defendiera los juegos, que los peleara. Estabamos en el laboratorio haciendo lo que nos
gustaba. Porque lo que haciamos en ese tiempo era pasarnoslo de puta madre», afirma.



Mot imito el estilo visual del comic para algunas de sus fases.

Y eso fue lo que Opera sigui6 haciendo durante el 89, pasarselo de puta madre. El afio se
ciment6 sobre dos titulos que debian ser capitales para el buen funcionamiento de las cuentas
internas: Mot y Livingstone, Supongo 2.

El primero nacio6 fruto de la colaboracién con Azpiri. El dibujante vivia por aquel entonces
uno de los momentos de su carrera y habia llegado hasta las paginas de El Pequefio Pais, el
suplemento infantil de los fines de semana de El Pais. Lo hizo con una historia creada junto a
Ignacio Moreno en la que narraba las peripecias de un monstruo de barriga cervecera capaz de
abrir puertas interdimensionales y de Leo, un adolescente con los problemas habituales de su
edad.

Mot, ademas, nacié con una idea revolucionaria para el momento: hacer del titulo una
traslacion casi literal del comic, trasladando el juego de vifietas al monitor. «Hay alguno que no
se me atribuye a mi y lo he hecho yo —recuerda Morales—. Por ejemplo, Mot. Me apetecia
hacer ese sistema que luego fue mucho trabajo, el de comic, que Mot siempre lo esta abriendo.
Muy penoso, pero adictivo».
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Opera aposto6 fuerte por Mot. La historia habia llegado a El Pequefio Pais y parecia una apuesta
segura, pero el mercado no respondié como deberia.

Con la idea en mente, y con Azpiri como colaborador habitual desde unos meses atras, fue
la propia Opera la que vio el filon después de leer las historias del dibujante en el suplemento de
El Pais: «Ellos me lo pidieron —sefiala Azpiri—. Habia alcanzado mucho éxito en el periddico
y querian adaptarlot?92)y,

El juego mezclaba una adaptacion literal del comic, implementando un sistema de vifietas al
estilo del Hulk de Ang Lee, con otras fases de estilo arcade mas clasicas y, por qué no decirlo,
mucho mas convencionales que las que se basaban en el tebeo. Con todo, Mot fue uno de esos
juegos originales como pocos, que solo por ello merece su lugar en esta historia. Eso si, las
criticas fueron desmesuradamente buenas en su dia.

Pero al enorme éxito critico, Opera sufrié un batacazo considerable en las ventas. No tanto



en las iniciales, sino en las devoluciones que llegaban a los pocos meses desde los grandes
almacenes. Lo explica Pedro Ruiz: «Con Mot tuvimos muchos problemas financieros. Nos
devolvieron cantidad de juegos. Produjimos muchos, porque nos habian pedido 12.000 o 15.000
y luego llegaron las devoluciones, que nos llegaban a nosotros. El Corte Inglés no queria saber
nada, el distribuidor tampoco y al final las asumias tt».

Antes de llegar a las consecuencias que tuvo el batacazo de Mot, que se sintieron a partir del
90, nos queda mucha tela que cortar. Porque si Mot fue la apuesta principal y la gran novedad,
Opera opté por un valor ya conocido para jugar sobre seguro en la campafia navidefa:
Livingstone, Supongo 2.

Con el paso de los afios, y ante la incipiente crisis, los estudios espafioles decidieron rescatar
viejas glorias para animar a los compradores a revivir tiempos mejores. Livingstone, Supongo 2,
fue uno de estos casos aunque Morales descarte que la secuela estuviera planteada cuando se
programo el primero: «No habia ninguna intencién de repetirlo. Malditas las ganas que yo tenia,
jninguna! El segundo se hizo porque no encontrabamos un guion. La Abadia del crimen y
Livingstone, en la salida, nos marcaron mucho».

Esa marca, ese recuerdo, ese lugar que se habian ganado en el corazoncito del jugoén, al que
habian puteado de mala manera en el primer Livingstone, fue el que llevo a Morales y a Opera a
embarcarse en una segunda aventura de corte muy similar a la primera: «No tenia nada mejor
que hacer, intenté aprovechar el tiron y mejorar un poco los gréaficos. El primer Livingstone
terminaba como terminaba, sin ninguna intencién de nada, por mucho que digan que tenia en
mente el segundo. jDe eso, nada!».

La secuela de Livingstone, Supongo era un producto excepcional pero carecia de la frescura del
primero.



Entonces, ;por qué se dio el visto bueno al proyecto? «Sucedié como con todas las secuelas
en el mundo. Livingstone funcioné muy bien incluso fuera de Espafia, aunque no ganamos
dinero porque nunca llegamos a cobrar royalties. Se hizo la secuela porque, aunque tuvieras
ideas, el mercado se comenzaba a inundar. Se te ocurria una y ya la habia hecho Dinamic. Se te
ocurria otra, la estaba haciendo Topo. Se te ocurria otra y... Era asi, te lo prometo. Y llegaba la
ultima novedad y decias, jsi se me acaba de ocurrir!».

Como ya ha dicho Morales, la secuela se hizo teniendo en mente el original y respetando las
bases que éste habia sentado: aventuras, una gran dificultad, un apartado técnico sensacional y
mucha mala leche granadina.

El problema de Livinsgtone, Supongo 2 era su antecesor, porque esta segunda entrega, lo ha
explicado Morales, era un calco de la primera con algunos retoques. Lo que hacia un par de
afios habia sido la releche, ahora no dejaba de ser un titulo simpatico pero que no aportaba una
gran mejora a lo que ya existia.

Pero no solo de Mot y de la aventura africana vivio Opera durante el 89. El equipo, como los
grandes estudios ya tenian por norma, dividio el curso en dos grandes bloques. La apuesta
durante el periodo primaveral la representaron Ulises y Gonzzalezz, las dos primeras portadas de
Azpiri para Opera.

Ulises era la carta de presentacion de Comix en Opera, un grupo de desarrollo que después
de haber publicado varios titulos, consiguié convencer al estudio para editar bajo su sello. La
primera colaboracion fue un arcade correcto y poco mas, basado en las aventuras de La Odisea.
Gonzzalezz si que fue un programa hecho desde la misma Opera, un titulo de doble carga que
mezclaba plataformas con un arcade mas convencional.

Pese al bajon propio de ventas originado por los meses de verano, Opera mantuvo presencia
en el mercado con propuestas no tan ambiciosas. Porque la firma también apoy6 la salida del
Gunstick con Trigger, Solo y Guillermo Tell.

Los dos primeros, obra de Pedro Ruiz, eran exclusivos para jugar con el arma de plastiquete.
Ruiz recuerda que el Gunstick era presa de la misma enfermedad que sufria cualquier pieza de
hardware en aquel momento: sin juegos que lo apoyaran, no se iba a ninguna parte.

«No vendia nada si no venia con juegos. Nos encargaron varios, nos dieron el hardware, los
hicimos y los vendimos. No los distribuiamos, los vendiamos al fabricante de las pistolas y ellos
lo afiadian dentro del paquete».

La troika la complet6é Guillermo Tell, creado por Comix, un arcade algo diferente, ya que en
lugar de luchar por nuestra vida debiamos defender al protagonista del juego, Guillermo Tell, de
todas las amenazas que poblaban el monitor.

Ya lo dice el refranero, no hay dos sin tres. Lo mismo debi6 pensar Comix, que en tiempo
récord, después del desarrollo de Guillermo Tell, lanz6 Corsarios en octubre, inaugurando asi la
campafia navidefia que completaron los citados Mot y Livinsgtone, supongo 2. Corsarios era un
beat ‘em up de los que se comenzaban a estilar en medio planeta ambientado en el mundo de la
pirateria. No fue precisamente el mejor de los lanzamientos navidefios, aunque también es cierto



que la competencia era mas que considerable.

De vuelta a los motivos que hicieron del 89 un mal afio para Opera, hay uno todavia mas
importante que las devoluciones de Mot. Al golpe econémico, y que presagiaba la crisis que
estaba a punto de aterrizar, se unio6 otro a la linea de flotacion del grupo humano: Paco Suarez se
desligaba del estudio. «Al contrario de lo que crees, a Paco Suarez le encantan los videojuegos
pero cuando estaba en Opera hizo... Cosa Nostra. Luego se dedico a las herramientas con las
que trabajabamos, que eran suyas», explica Morales.

El mismo Sudarez da las razones de su marcha: «Estdbamos inmersos en la famosa crisis, o
mas bien se veia venir. No estaba muy de acuerdo en el inmovilismo. No estibamos de acuerdo
con la bajada de precios pero aquello no fue el problema. El problema fue que no invertimos
nosotros, no subimos la apuesta. Venian maquinas mas potentes y los juegos tenian que ser mas
costosos de desarrollar, tenias que meter mucho mas contenido, dedicar mas tiempo, mas
recursos, mas gente. Mas inversion, en definitiva. Nosotros no lo hicimos, seguiamos haciendo
portings de Z80 a las maquinas de 16 bits. De hecho, hice un par de programas que traducian el
codigo fuente de ensamblador de 8 bits a los lenguajes de ensamblador de 16, a Motorola o a
Intel. Lo haciamos tal cual, el mismo juego. Los lanzamos en PC, en Atari, sin aprovechar la
capacidad que tenia. Eso era un desastre y yo no estaba de acuerdo. Me decian que
necesitabamos mas dinero, un dinero que no teniamos. Invertiamos todo lo que ganabamos. El
mercado espafiol, que era nuestro principal sustento, tampoco daba para invertir diez veces mas,
que era lo que calculabamos que hacia falta para los juegos de la siguiente generacion. Tampoco
habia, como hoy, fondos de capital riesgo con lo que no habia una salida».

Ante la inminente llegada de una nueva época en la que los métodos de trabajo tradicionales
no valian, Suarez tuvo claro que debia evolucionar o morir: «Dej6 de ser divertido porque era
hacer lo mismo sin saltar a otra liga o a otra fase. Si hubiésemos hecho esta revolucion, porque
era una revolucion lo que hacia falta; si hubiésemos sido capaces, no sé si hubiéramos querido;
y si lo hubiésemos hecho, habria sido divertido de nuevo. Pero con otra dinamica, ya no seria el
equipo de dos o tres personas sino que habria que cambiar a un sistema mucho mas profesional,
de equipos mas profesionalizados, mejor dirigidos, mas grandes, con mucha mas gente. Nos
tocaba pasar de programadores a directores de proyectos. Creo que hubiera sido divertido, pero
habriamos cambiado».

Sin uno de sus fundadores y con unas perspectivas de futuro no muy halagiiefias tras las
ventas de Mot, Opera encaraba una nueva década con un cambio de mentalidad en la que iban a
primar los deportes y en el que se iban a acumular los problemas por la fuga de talentos. El
barco se hundia poco a poco.



1990-1992
EL. CANTO DEL CISNE



IV 1990:
El software espaiol se asoma al abismo

Aunque ya anticipé que los efectos de la crisis se comenzaron a notar a lo largo del 89, no
fue hasta la llegada de la nueva década cuando se hizo patente que la situacion era insostenible.
Por un lado, la produccion descendi6 a unos nimeros mas cercanos a los de la época previa a la
bajada de precios que a los que habian alimentado a la industria a finales de los ochenta.

Para colmo de males, ese 1990 iba a suponer el aterrizaje en Espafia de dos consolas que
iban a cambiar de un plumazo el panorama del videojuego, cada una a su manera: Mega Drive y
Game Boy. Con las consolas cambio el modelo de negocio y el software espaiiol, incapaz de
hacerles frente o de unirse a ellas, comenzo a languidecer.
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El coma inducido de Topo

Con Paco Pastor cada vez mas apartado del dia a dia de Topo y ERBE!?%3] mas pendiente de
la promocion de Game Boy para su salida a finales de afio en Espafia, Topo se convirtié en un
producto residual para la distribuidora que habia apostado con toda su fuerza por el estudio
poco mas de dos afios antes.

«En ERBE se dieron cuenta del potencial de las consolas cuando salié la Mega Drive, y
vieron que eso eran numeros y cifras de facturacion. Ademas, Topo se desmoronaba y se
empez0 a dejar de lado», explica Rafa Gomez.

Pese a ser un sello que no suponia gran parte del negocio, Gomez recuerda que el equipo de
Topo seguia generando mucho dinero en parte gracias a la particular situacién del mercado
espafiol: en un mundo donde los 16 bits ya eran la referencia, las casas espafiolas eran las tnicas
que todavia apostaban con cierta fuerza por la vieja escuela.

«Topo estaba facturando, para lo que era la época, mogollon. Ten en cuenta que el mercado
de los 8 bits practicamente no existia fuera de Europa. En Estados Unidos mandaba Atari y en
Japon tenian sus consolas. Casi era un mercado para nosotros. Aqui habia cierta ilusion por el
tema del software espafiol y se apoyaba mucho, la gente compraba».

Ante la situacion en la que se encontraba, y después de tres afios con tacticas muy marcadas
desde el principio, el 90 fue el primer afio en el que Topo estuvo, como el resto de compaiiias, a
verlas venir.

Con este planteamiento, lanz6 un par de juegos para mantener presencia en el mercado
durante los primeros meses, pero sin que fueran grandes bombazos. El primero fue Ice Breaker,
un arcade de concepcion un tanto bizarra, en el que ibamos subidos a un bobsleigh y teniamos
que acabar con todos los enemigos, también montados en el mismo cacharrito, que se cruzaran
en nuestro camino.

R.A.M., obra de José Manuel Mufioz y cuyas siglas podrian estar inspiradas en las de su
sobrenombre en la compafiia, «Rambo», fue un arcade que en lo visual tenia muy buena pinta
pero que era bastante injugable por su dificultad. El mismo Mufioz reconocia en una entrevista a
Retrobytes!?%4l que el desarrollo se le fue de las manos y no pudo arreglarlo en los plazos
previstos.

«Queria hacer un juegazo y tuve que meter tijeras cuando los plazos se me echaron encima.
Es el mejor ejemplo posible de las consecuencias que pueden tener los errores de calculo en un
disefio. En un momento dado me dijeron que debia entregarlo [...]. Ya tenia una experiencia
como disefiador y debi estar mas atento».

Computer Emuzone pudo saber por boca del grafista encargado del titulo, Alfonso Borro (al
que también le cay6 su propio sobrenombre, Borrocop), que la idea era hacer un titulo parecido
en su concepcion a un clasicazo de las recreativas de SNK: «Nunca debi6 de salir en la forma



que lo hizo. [...] El personaje principal hacia tantas acciones que podria haberse comparado a
un Metal Slug. La publicidad estaba en la calle y los jefes optaron por que saliera como
estuviera sin importar que no estuviese acabado!?%°l».

SCOURE. GGGG‘?G_

Con Gremlins, Topo intent6 salvar sus cuentas durante el noventa.

Pero con la llegada de junio se produjeron dos de las noticias mas importantes del afio para
el estudio. Por un lado, Microhobby anunciaba que Topo se habia hecho con los derechos para
Europa de Gremlins 2!?°% y aunque en un principio aseguraba que iba a trabajar sobre todas las
plataformas —«Topo realizara cada una de las versiones del juego, para su distribucién contara
con la ayuda de Elite, que serd la encargada de comercializarlo fuera de Espafia»?7l— la
realidad fue otra bien distinta: Elite se encargd de los 16 bits y de C64 y fue Topo quien
programo las de Spectrum, Amstrad y MSX.

En un reportaje que Microhobby prepar6 sobre la situacion del mercado espafiol, Nieto daba
un apunte sobre la negociacion para hacerse con la licencia: «Compramos Gremlins 2 porque
podiamos rentabilizarlo. Lo que ocurre es que el proyecto sali6 como podia no haber salido,
porque todas las grandes compaiiias estan como lobos feroces al lado de las productoras de cine
enterandose de las peliculas que van a hacer dentro de quince afios para hacerse con los
derechos!?%8l;,

De nuevo, fue Rafa Gomez el encargado de dar la cara para sacar adelante la versién para 8
bits de la secuela de Gremlins: «Me pasaron un disefio del juego escrito en inglés y con lo que
pude entender hice mi vision, también teniendo en cuenta las limitaciones que teniamos, pero
fue muy facil».

Gremlins 2 fue, tras una larga pausa, una nueva aventura de Topo en el extranjero. Aunque
parcialmente oculto por el sello de Elitel?%9], que se encargaba de su distribucién en Europa, el
juego obtuvo una buena nota en Crash, que le dio un 86% de valoracion y se quejo, de nuevo,
de su dificultad(?10],



El segundo bombazo veraniego fue el lanzamiento de la secuela de Mad Mix Game. La
practica ya se habia convertido en habitual, lo hizo Opera con Livingstone, Supongo, y a lo largo
de los ultimos afios de la Edad de Oro el hecho se repitié con asiduidad.

El juego, de nuevo salido de la mente de Rafa Gomez, venia a ser al Mad Mix original lo
que Pacmania a Pac-Man: una especie de version en 3D utilizando una perspectiva isométrica.
Como habia sucedido con Rock’n Roller y X Rally, Gomez se sac6é de la manga su propio
homenaje: «Rafayol?!!l siempre homenajeaba grandes y, sobre todo, divertidos juegos —
explica el mismo Gémez—. Todos, hasta el dia de hoy, se basan o toman como partida ideas
anteriores e intentan mejorarlas. Cuando hice Mad Mix o Rock’n Roller, los juegos que
homenajeaba estaban ya considerados la prehistoria del videojuego, por lo que los mios se
consideraron una revitalizacién del género. Mi idea era tomar una mecanica de juego clasica
que todo el mundo reconociera al primer vistazo para llevar al jugador a mi terreno. No quise
quedarme en una burda copia del original, siempre intenté darle mi toque personal afiadiendo
muchisimo mas de lo que inicialmente aportaban los clasicos».



La portada de Mad Mix 2 sin colorear. El juego no vendio lo suficiente y la version a color
nunca vio la luz.

Como sucediera con la secuela de Livingstone, y que no se repetiria muchas veces mas, esta
segunda entrega de Mad Mix también era bastante buena. De nuevo, Gbmez demostré que era
posible agarrar una idea, sacudirla y sacar un juego con personalidad propia y que brillara por si
misma. El afiadido de la perspectiva isométrica también ayudo lo suyo.



Lorna, uno de los pocos juegos en los que Azpiri trabajé mas alla de la portada.

El titulo, ademas, tiene una de esas historias curiosas que rodean al software espafiol. La
explica Gomez: “El juego estaba acabado y se encarg6 la portada a un ilustrador que era muy
bueno pero que se tenia que ir a la mili. Dej6 el boceto sin color, Paco Pastor lo vio y, como
siempre, dijo:

—~«jTengo una idea genial! Vamos a publicar la portada en blanco y negro y vamos a hacer
un concursito para que la gente la coloree y nos la envie. Lo reeditamos con la caratula
premiada y damos un premio».

«Nos inundaron la oficina de dibujos, algunos profesionales. De hecho, el que gano lo tengo
yo. No sé de quién es, si no se lo devolveria. El caso es que la nueva portada quedé muy chula
pero, claro, el juego ya se habia publicado y el problema era que la portada original parecia una
maqueta. Las criticas estuvieron muy bien pero como no vendié demasiado para lo que se
esperaba, no se volvié a reeditar con la nueva portada».

A las discretas ventas de Mad Mix Game 2 siguio en septiembre La Espada Sagrada, una
mezcla de videoaventura y arcade. De nuevo, otro titulo que pasé sin pena ni gloria y que si
sirvio para que el estudio tuviera un lanzamiento intermedio entre su primer bombazo del afio,
el citado Mad Mix 2, y la traca final preparada para la temporada navidefia compuesta por
Gremlins 2 y Lorna.

Lorna, un proyecto que no se puede separar de Alfonso Azpiri, fue la gran superproduccion
del afio. Basado en una rubia despampanante, protagonista de uno de los cémics mas famosos
del ilustrador, fue programado para maquinas de 8 y de 16 bits. El juego fue un proyecto
personal de Azpiri en el que cont6 con la ayuda de su sobrino Jorge, que se habia metido en el
mundillo del desarrollo unos afios atras.

«Siempre habia pensado que un juego de Lorna era interesante —recuerda el ilustrador—.
Mas que nada, veia que era un personaje que tenia un nombre, un personaje erotico, que podia



atraer. Porque en aquella época los nifios eran nifios, pero no eran tontos. Y les gustaba “la”
Lorna, ¢no? Queria enfocar por primera vez un juego con un toque erético». El proyecto, de
hecho, se puso en marcha cuando Azpiri trabajaba con Dinamic: «Se grabo a la secretaria, pero
no sé por qué se pard, porque se anuncio la portada y se quedd ahi muerto». Efectivamente,
Lorna fue una de esas portadas de Azpiri que Dinamic anuncié en su momentol?!?!, como la de
After the War, pero que nunca llegaron al gran publico.

Los hermanos Ruiz también recuerdan que el titulo comenz6 a prepararse, mas por iniciativa
del mismo Azpiri. «El tétem de Alfonso era Lorna, y lo empezamos. El queria hacerlo, tenia
hecha hasta la portada. Pero no habia desarrollo. Y no fue porque no quisiéramos, pero entre
unas cosas y otras no salia’?'3l», recuerda Pablo.

Lorna fue uno de los pocos juegos en los que Azpiri contribuy6 mas alla de la portada, que
ha quedado como una de las obras maestras de los 8 bits: «Hice todos los movimientos, cémo
saltaba, y los fondos, que eran muy simples». El juego fue, posiblemente, el mayor éxito de
Topo durante ese afio. Una gran noticia que vino seguida de un mazazo para el estudio y que se
podia leer en Microhobby, en la seccion Sonrisas y Lagrimas, que en cada nimero daba una de
cal y una de arena. «Lagrimas: Por la reciente reestructuracion de Topo Soft, que ha llevado a
una importante reduccion de plantilla. Si a compafiias como esta, auténtico baluarte del software
espafiol, se le plantean problemas econémicos, no es dificil darse cuenta de que el panorama
nacional no debe ser excesivamente propicio para la creacion e impulso de nuevos sellos».

Pero el mayor golpe, ademas de un afio muy discreto en cuanto a lanzamientos, fue la
marcha de Paco Pastor, que se enrolaba en Sega para preparar la llegada a Espafia de Mega
Drive, la consola de 16 bits que iba a competir con Nintendo durante la primera mitad de los
noventa por llevarse el trono del ocio juvenil. Hasta la llegada de la nueva consola, Pastor se
dedic6 a potenciar las ventas de Master System, maquina de 8 bits con la que Sega intentaba
arafiar parte del mercado a los protagonistas de este relato.

«Dejé ERBE por completo. Todos los afios se hacia una especie de convencién de la
industria del videojuego, el Computer Arena. Un afio en Malta, otro en Paris... Y un afio se hizo
en Palma de Mallorca. Al hacerse en Espafia, estabamos un poco mas al frente de la
organizacion. Eran reuniones sélo de profesionales, distribuidores y desarrolladores de software.
Una vez al afio, se organizaba en hoteles: habia charlas, conferencias, cada uno presentaba sus
productos. En esa convencion de Palma de Mallorca se senté a mi lado un tipo que no conocia,
Nick Alexander, el director de Virgin Games. Empezé a contarme el tema de Sega, de la
consola de videojuegos. Estuvo toda la noche comiéndome la oreja y yo le decia que las
consolas se habian pegado una hostia brutal: la ColecoVision, de CBS, se fue a la mierda. Vino
Atari y le costo la ruina... Todas. Nintendo en Espafia no era nada, residual. Aqui el cartucho no
funciona, porque ademas es carisimo, es incopiable. Ni aqui ni en Europa iba a funcionar».

«Aunque este feo decirlo, nosotros teniamos una imagen extraordinaria en el continente. Si
alguien queria entrar en el mercado del videojuego en Espafia sabia que el referente era ERBE.
Terminamos de cenar y me dijo que al dia siguiente daba una charla. Fui y me acuerdo que sali



absolutamente convencido de que el tipo tenia razon y de que el videojuego en cartucho iba a
funcionar. Andy no fue a la charla y se lo comenté. Y me cost6 un poco, con Andy siempre tuve
problemas de comunicacion. A raiz de ese encontronazo decidi irme con el lanzamiento de
Sega. Comenzamos con la Sega Master System. Fue una prueba de fuego. Con la Mega Drive
nos comimos el mercado».

Unido al velado trato de favor que ERBE ya profesaba a Nintendo y su Game Boy, la
marcha de Pastor fue, posiblemente, el golpe mas duro para Topo, mas que cualquier fracaso de
ventas. Para intentar revertir la situacion, el estudio opt6 por tocar todos los palos que tenian a
mano para ver si sonaba la flauta. Y aunque hubo proyectos interesantes, el estudio, como los
otros grandes a esas alturas, ya habia comenzado su cuesta abajo. Hay una cita de Mufioz muy
apropiada para entender que el mejor momento de Topo estuvo siempre unido al nombre de
Paco Pastor.

«Topo era su juguete, siempre fue una invencion suya. No se puede explicar su existencia
con la esperanza de ganar dinero. Los demas jefes tenian mas que suficiente con el tema de la
distribucion, que era lo que daba dinero. Lo que Topo produjo era una gota en un océano de
importaciones donde llegaban docenas y docenas de productos cada poco tiempo».

El parrafo deja mas que clara la situacion que afrontaba la firma, y mas después de los
despidos, que significaron la desaparicion de una plantilla estable. Gabriel Nieto se integro en la
estructura de ERBE y lleg6 a la direccion del Club Nintendo, puesto que todavia hoy ocupa.
¢Quién quedo, entonces, al frente de Topo? Quien iba a ser... el apagafuegos por excelencia:
Rafa Gomez. Su objetivo era «sencillo»: tirar de desarrollos externos para aguantar el ritmo de
lanzamientos y esperar a que llegaran tiempos mejores.
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Dinamic, el paciente anémico

Para un estudio como Dinamic, que en su primer afio de vida habia sido capaz de lanzar
cinco juegos, que la nueva década solo trajera con ella tres estrenos era una buena prueba de
como estaba el patio del software espafol.

Los recursos econdmicos escaseaban con demasiados frentes abiertos y era una tarea titanica
mantenerlos todos a la vez. Ademas, Europa habia hecho el salto a los 16 bits mientras que
Espafia seguia anclada en los 8, el principal sustento de todas las compafiias que protagonizan
este relato, y que las ataba de manos en sus planes a corto plazo.

La expansion de Dinamic por toda Europa se estaba demostrando un error de calculo, hecho
que ha admitido Pablo Ruiz unas paginas mas atras. La explicacion, sencilla: en ese ataque de
optimismo el estudio quiso ser uno de los grandes europeos y quedé atrapado entre dos tierras,
con un mercado europeo que so6lo queria 16 bits pero con un mercado local, supuestamente la
principal fuente de ingresos, que so6lo compraba 8 y con el que era imposible rentabilizar los
gastos de los nuevos proyectos.

Teniendo este detalle en cuenta no es de extrafiar que Dinamic se jugara el todo por el todo
con Narco Police, un titulo producido a medias con Iron Byte, el estudio uruguayo encargado de
Freddy Hardest en Manhattan Sur, y que cont6 con la presencia de Nacho —«estuve tres o
cuatro meses», aclara— para supervisar el proyecto.

Dinamic sigui6 la tactica que tantas veces habia utilizado: vio potencial en el proyecto y
puso su toque personal para sacarlo adelante. «Eran muy buenos programadores pero les faltaba
produccion. El proyecto de Narco Police lo tenian ellos y tecnolégicamente era muy bueno, con
un primer 3D —rememora Pablo—. Pero el grafico y la produccion faltaban. Nacho se habia
separado de su pareja y se fue a Uruguay con unos programadores de la hostia y él como
grafista y productor. Estos tios eran unas bestias y se encontraron con otra bestia que lo tnico
que queria era trabajar».

El titulo era, como dice el mediano de los Ruiz, una novedad importante para su momento.
Con un 3D muy primigenio, en tercera persona, nos ponia en la piel de un grupo de operaciones
antidroga. Pero lo mas importante, poseia un apartado grafico muy logrado para las versiones de
16 bits y esbozaba lo que iba a ser el futuro de los juegos de accién. No pretendo decir que
Narco Police inspirara a clasicos futuros como Wolfenstein 3D o Doom, pero ensefi6 al jugador
por donde se iba a mover la industria en los afios venideros.

El hecho de unirse a Iron Byte propicié una situaciéon insélita hasta ese momento aunque
hoy nos parezca de lo mas cotidiano. Planeado para la campafia de Navidad y con el reloj
amenazando segun se acercaba la fecha, Dinamic y el estudio uruguayo tuvieron que tirar de la
tecnologia punta del momento para exprimir el tiempo al maximo, como recuerda Pablo.

“Era histérico. Las versiones venian desde Uruguay y haciamos envios de diskete por



mensajeria urgente. Calculamos que los dos o tres dias que tardaba no eran suficientes y
montamos un modem de 2.100 baudios que se tiraba toda la noche. Por la mafiana, al llegar a la
oficina, habia descargado la version de Amiga que eran quinientos kilobytes. No me lo creia:

Detalle de Narco Police. ; Alguien ha dicho Doom?

—«¢De verdad que el juego que ayer estuvo programando Nacho ha venido por satélite?»

«Lleg6 a Madrid a tiempo esas navidades y lo presenté en Paris con Ubisoft, que nos lo
distribuia en Francia. Se quedaron impactados porque era un escenario en 3D con una historia
muy potente».

De aquella relacion con la firma gala, Pablo Ruiz todavia recuerda su primer contacto con
Yves Guillemot, fundador del estudio y que ain cuando escribo estas lineas sigue estando al
frente de la multinacional francesa. «Le conoci cuando nos fuimos de Electronic Arts y
empezamos a distribuir pais por pais. La primera vez que fui alli no era una oficina muy grande.
Aln asi, eran ricos de familia, multimillonarios, que eso ayuda mucho. Me impresion6 porque
la empresa era pequefia y él [Yves Guillemot] era rico, y ese esquema mental lo tenia porque
estaban todos al mismo nivel y €l tenia su mesa sobre una tarima. No tenia despacho ni nada,
pero estaba encima de una tarima. No lo he visto en mi vida. [Yves] es una cosa pequeiiita,
super blanquito, de haber estado bafiado en leche toda su vida. Un encanto de hombre, muy
listo. Mira la que ha montado. Ubisoft tenia un equipo que te cagas».
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Narco Police fue uno de los tltimos grandes éxitos de Dinamic antes de su desaparicion.

Narco Police se convirtio en la gran apuesta de Dinamic para ese 90. Un juego que estaba a
la altura de algunas de las grandes producciones que los Ruiz habian sacado en los tltimos afios
a nivel internacional como Navy Moves y que suponia un esfuerzo titanico en términos de
produccion. Si unimos ese hecho a la crisis que atravesaba el mercado espafiol se puede
encontrar una explicacion al reducido nimero de estrenos de la firma.

«Lo presentamos en todo el mundo y lo sacamos simultaneamente en cinco idiomas, siete
versiones —enumera Pablo—. Editabamos, fabricabamos en Espafia y vendiamos con EA en
Inglaterra, Ubisoft en Francia, Rushware en Alemania. Todo fabricado en el almacén de Madrid
y exportado hasta Australia. Era un esfuerzo tan grande y en tanto tiempo que por eso nos
decian que teniamos que sacar mas. Un juego se habia convertido en algo tan inmensamente
grande...»



Junto a Narco Police, Dinamic prepar6 otros dos estrenos mas para ese noventa. Los dos
llegaron desde fuera, Simulador Profesional de Tenis y Buggy Ranger. Este ultimo fue otro
titulo nacido de las tripas de Iron Byte, aunque en esta ocasion se trat6 de un proyecto pequefio,
pensado en exclusiva para 8 bits y que, este si, demostraba que el mercado para esas maquinas
estaba cayendo en picado.

Y estaba cayendo tanto en ventas como en calidad. El mismo Victor lo reconocia en el
documental de C+: sobre la Edad de Oro: «En la época previa al colapso no se podia dedicar al
desarrollo ni el tiempo ni el cuidado que se requeria. Se buscaban productos que se pudieran
desarrollar de manera rapida para cubrir un plan de lanzamientos. Cuando un mercado
desaparece, la calidad de los productos se pierde».

El juego, que bebia de ese Moon Ranger que a su vez inspiré la primera pantalla de Army
Moves pas6 sin pena ni gloria sin gran apoyo del mercado o de la prensal?!4l. Si tuvo mejor
acogida el titulo de tenis, segundo de este estilo que aparecia en nuestro pais y que no conté con
ningin famoso para la promocion porque en Espafia ya no quedaban tenistas de renombre.
Zigurat se habia adelantado a Dinamic en su momento y Arantxa Sanchez Vicario iba a
protagonizar un juego que Gonzo Suarez, el de Opera, tenia entre manos y del que nunca se
supo nada.

«Nos lleg6 el Simulador Profesional de Tenis enlatado, de un tio que le encantaba ese
deporte y que te contaba los mejores chistes del mundo, Francisco Pérez Aguilera. Como ya
habia salido Emilio [Sanchez Vicario] y era lo mejor, intentamos conseguir la marca de Adidas.
Queriamos llamarlo Adidas Tennis Master. Tratamos con ellos y, de hecho, en el logotipo del
juego donde aparece un Dinamic muy grande en la portada, tenia que poner Adidas».

e o e 15
L o e ]

Simulador Profesional de Tenis, un juego solvente pero que no conseguia superar a su



competidor de Made in Spain.

La colaboracion con la marca alemana también pretendia incluir un concepto novedoso en
los juegos deportivos hechos en nuestro pais hasta ese momento y que se iba a convertir en la
piedra filosofal de los futuros proyectos de los Ruiz. Me refiero a la faceta manager dedicada a
controlar otros aspectos de la partida como las zapatillas que calzabamos o la raqueta.

“Era muy incipiente. Se le afiadi6 la parte de mejora de tu equipo que no lo tenia el juego
que trajo este hombre —explica Victor—. Tenias la opcion de comprar y mejorar raquetas. Esa
parte se afiadio, que la disefié yo. Recuerdo que lo fui a presentar a Micromania:

—«No tiene a Emilio pero fijate, aqui, las raquetas...»

«;Por qué tenia raquetas en la portada? —interrumpe Pablo—. Porque ibas a poder
cambiarlas. Intentamos el marketing pero no salio».

El juego se llevé una critica mas que notable de Microhobby!?!®! y era un buen simulador,
aunque comparado con Emilio Sanchez Vicario daba la sensacién de ser un refrito con el
afiadido del manager.

Con estos tres titulos Dinamic cerraba el 90 en un momento de luces y sombras. Las
sombras ya las conocemos: la crisis del sector cada vez pegaba mas fuerte y los 8 bits ya no
daban para vivir del negocio. Las luces llegaban en forma de tres destellos, tres oportunidades,
tres caminos que se abrieron ante los Ruiz y de entre los cuales escogieron la via que les
permitio abrirse paso a lo largo de esa década.
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Opera. Tocado y ;hundido?

Habia dejado a Opera a finales del 89 con el lanzamiento de Mot, juego que tendria que
haber consolidado al estudio pero que se convirtio en un arma de doble filo. Con la crisis
comenzando a golpear, las devoluciones del proyecto basado en el comic de Azpiri se volvieron
contra la firma.

El golpe no lo fue s6lo a nivel de ventas sino también para el equipo, que después de la
marcha de Paco Suarez veia a principios de esa década que también Gonzo y Pedro Ruiz
abandonaban la nave. El trago fue especialmente duro para Morales, que perdia a gran parte del
grupo fundador.

Gonzo abandon6 Opera probablemente a principios de ese afio 90, ya que aunque €l no es
capaz de recordar la fecha exacta —«vaya preguntitas me haces», responde con sorna— si que
se puede dar por hecho que aguant6 hasta principios de ese afio porque estuvo involucrado en el
desarrollo de Mot, lanzado en Navidad del 89.

«Me marché por la ambicion de hacer un juego completo. En el mecanismo de produccion
de Opera, la necesidad de un grafista te ponia a hacer demasiados graficos y poca
programacion. A mi me fascinaba la programacion y los graficos los hacia... mas
colateralmente. En cambio, la necesidad industrial de Opera requeria hacer mas graficos y ese
tempo me era mas incomodo. Tenia intencion de hacer un juego en produccion completa y
Opera no se podia permitir ese tipo de lujos. En ese desajuste me fui».

Gonzo se fue del estudio dejando a medias un juego que nunca veria la luz, Crazy Billiards,
una supuesta mezcla de billar y minigolf que recuerda Morales: «Nos encantaba el billar y
muchas tardes jugabamos una partida en horario laboral, por supuesto. De esta aficion y algunas
charlas pensamos un juego basado en el billar pero con trampas, dificultades, niveles y otras
locuras. No lo hicimos porque Opera ya estaba entrando en su fase final y no hubo tiempo».

A su marcha, Gonzo se junté con Javier Fafula, programador que habia hecho sus pinitos
como freelance y, juntos, montaron su propio negocio a la vez que moldeaban uno de esos
proyectos que tampoco llegaron a las tiendas.

«Fafula habia hecho un juego!?!®! para Zafiro. Un tio muy brillante que tampoco ha tenido
mucho reflejo pero que ha sido una figura importante de aquella época. En un mecanismo un
poco pedestre y aficionado montamos una empresa y nos pusimos como locos a trabajar.
Haciamos versiones, sobre todo de cualquier plataforma, a PC. Entre medias hicimos un juego,
Arantxa Supertenis que era para un tio que tedricamente pagaba la produccion. El juego se hizo
completo, completo. Cuando se termin6 pactamos un precio, pero el hombre se habia gastado
tanto en la promocion del juego que no tenia dinero para pagar esa cantidad y lo guardamos en
un cajon. La cosa termind ahi pero Javier casi me mata, después de la panzada...», rie a
carcajadas.



Si hubo algo que ayud6 en su momento a Gonzo a formar esa opinion tan clara que tiene
sobre el software espafiol en la Edad de Oro fue el trabajo que realizo durante los meses
posteriores a su salida de Opera, cuando entré en contacto con todos los grandes estudios.

«Haciamos versiones y versiones, que a mi me divertia mucho, porque trabajabas. Siendo
muy bestia, por el habito que tenia de Opera, las de los demas me parecian una broma. Me
llamaban para hacerlas muy deprisa porque tenian que sacar simultaneamente un producto. Hice
para Topo, para Dinamic, para [grupos] independientes. Teniamos un conversor que te hacia un
trabajo de codificacion rapido y te permitia atacar la version en quince dias. Eso si, trabajando
como un cerdo. Quince dias durmiendo pocas horas. Te permitia hacer una, descansar quince
dias y ganar dinero».

La marcha de Gonzo no fue la tinica que se produjo durante la primera mitad del afio, ya que
la llegada del nuevo lanzamiento acompafiado de un famoso, Angel Nieto, también significé el
abandono de Pedro Ruiz antes de finalizar dicho desarrollo.

«No le veia futuro. No me deprimi porque en aquellos tiempos no se deprimia nadie, pero
no lo veia claro. Si con Mot, que era un buen juego, nos la habiamos pegado, con el siguiente
ibamos a vender menos. Se veia que las maquinas de 8 bits bajaban pero el PC todavia no tenia
mercado suficiente. No podiamos acceder a las consolas porque era coto privado de Japén y
para que te dieran hardware e informacion para desarrollar tenias que pagar un precio fuera de
lugar. No teniamos dinero para comprar el equipo de desarrollo. La cosa estaba muy jodida y no
lo vi claro. Sintiéndolo mucho, me busqué la vida, eche curriculums y me llamaron!?!71».

Para el lanzamiento de Angel Nieto, el equipo de Opera se encontraba, posiblemente, en el
cenit de su carrera profesional. Por lo menos en lo referente a nimero de empleados, ya que a lo
largo de ese afio el estudio lanz6 hasta seis juegos, siendo el del motociclista el primero de ellos.
En esa situacion de necesidad aparecio Igor Ruiz, un grafista vasco que acostumbraba a firmar
como Kostandin, y que aguantaria con Morales hasta los ultimos lanzamientos de la casa.

«Igor Ruiz vino porque en ese momento estabamos haciendo muchos videojuegos. El tio
venia de Bilbao, sus pintas eran para verle... un cromo!?!®l. ;Que somos gente normal, tio,
vaqueros! Ese dia Pedro tenia que ir a Caja Madrid y fue el que le abri6 la puerta, de chaqueta y
corbata».

—«iNo entro aqui ni loco!», dijo Ruiz.

Igor Ruiz recuerda perfectamente el revuelo que organizé la llegada del motero cuando se
acerco a las oficinas para firmar el contrato que le vinculaba al videojuego: «Cuando fue Nieto
no se atrevian a abrirle la puerta. Aparecié con su hermano, con dos Harleys, haciendo ruido
con la moto».

Dejando de lado el temor que pudiera infundir el motociclista a un grupo de programadores,
Angel Nieto Pole 500 fue uno de sus tltimos grandes lanzamientos. Un titulo de motos que
aparecio a caballo entre el Aspar de Dinamic y el Sito Pons de Zigurat —que se puso a la venta
un afio mas tarde— y que pretendia rescatar el aire de las recreativas.

«Nos costd mucho porque tuvimos que hacer un sistema que pasé por muchas manos para



poder imitar a una recreativa, porque en aquella época no habia 3D —explica Morales—. Creo
que [tardamos] tres o cuatro meses con un grafista y un programador».

Un mes después de la aparicion de la critica en Microhobby, se podia leer en un pequefio
destacado una cita que ha acompafiado la mitologia del estudio a lo largo de estos afios,
pronunciada de boca del mismo Morales y en la que se referia a la rentabilidad del desarrollo de
juegos comparada con otras areas de la informatica: «<Hemos ganado mas dinero informatizando
la empresa Colgate que vendiendo todos los juegos que hemos hecho desde que
empezamos?19.

Angel Nieto Pole 500 recordaba, y recuerda, a Hang On.

«Creo que lo dije pero que era mentira —reconoce—. Esa pasta era facil de ganar para los
que estabamos acostumbrados. Un desarrollo de quince dias que hizo Pedro fue mucho mas
rentablel?2%] que pasarse tres o cuatro meses en un juego, que era un disparate. Yo hacia tres al
afio, si todo iba bien y no tenia que estar metido en otro. Lo que dije de Colgate era cierto en la
medida que no ganabas mas dinero que con un videojuego porque luego estos tenian muchas
pegas. Nosotros vendiamos las cintas en El Corte Inglés y las que te devolvian las pagabas tu, el
fabricante. Entregabamos unos videojuegos en su caja, mejor o peor empaquetado y a nosotros
nos llegaba la cinta destrozada. Y era contra reembolso del precio original. Cuando haciamos la
venta podiamos recibir el dinero, pero luego venian las devoluciones cuatro meses mas tarde
que te hacian mucho dafio, eran muy peligrosas. Llegué a meter cintas para probar donde estaba
el fallo y venian con canciones de los Beatles. La gente se entretenia en abrir con el
destornillador, sacar el juego, meterlo en una carcasa y poner una cinta virgen en el casete para
devolverlo a El Corte Inglés. De esas tuvimos muchas».
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Poli Diaz, boxeo con vista isométrica. Original era un rato, el resultado final no tanto. El
software espafiol comenzaba a resentirse.

Con la salida de Angel Nieto, Opera también decidi6 crear un sello satélite para aglutinar sus
juegos deportivos, que en ese 90 fueron legion a pesar de ser una disciplina nueva para el
equipo: Opera Sport. Si hasta ese simulador de motociclismo el estudio no habia lanzado ningun
titulo del estilo, desde ahi hasta su desaparicion desarroll6 seis juegos (incluyendo el del 12+1
veces campeon del mundo) de la docena que lanzo.

De ese aluvion deportivo, Opera quiso aprovechar el tiron del Mundial de Italia 90 para
lanzar su propia vision de la Copa del Mundo. Una vez mas, un juego sin licencia y que se
llam6 Mundial de Futbol tan panchamente. Por lo menos, tuvo la decencia de no aparecer hasta
otofio para no levantar demasiadas suspicacias.

El simulador de Opera no fue un mal juego, pero es cierto que después de los colosales
éxitos de Emilio Butraguefio y Michel Fttbol Master (especialmente del primero) lo tuvo muy
complicado para diferenciarse en un género que ya habia visto lo mejor de si mismo para esas
maquinas.

El estudio si entré en terreno (casi) virgen con su tercer juego del sello Sports que mezcl6 la
poco explorada tematica del boxeo en nuestro pais con la imagen de Poli Diaz. El pugil, que en
aquel momento se encontraba en lo mas alto de su carrera deportiva, no destacaba por las
relaciones personales.

“Un personaje, metido en drogas —recuerda Morales—. Velas a un tio pirado entero como
era el Potro y daba miedo. Fuimos a Los Angeles de San Rafael, donde entrenaba, a tomarle
notas y hacerle fotografias de las posturas para que nos diera algunas cosas para el videojuego.
Se estaba preparando para el campeonato del mundo y habia un chavalin:



—«Joder, este tio con lo irresponsable que es, que le vayan a hacer un videojuego. Y yo que
me estoy partiendo aqui el alma, seria la ilusion de mi vida».

;Sabes quién era? jJavier Castillejos! El tigre de Parla. Ese tio ha sido campedn del
mundo... jUn grande! Un tio que estaba alli y decias, mira el chavalin este”.

El juego no era un mal titulo, con una interesante perspectiva isométrica. Ademas, hay que
recordar que era un género dejado de la mano de dios, s6lo Dinamic habia lanzado Rocky un
lustro atras. Pero como sucedia con los estrenos de estos ultimos afios, algo habia que ya no
funcionaba como antes en las compafiias espafiolas y prueba de ello es que este Poli Diaz no
dejara huella. No era un mal producto, pero como sucedié con la secuela de Livingstone, la
frescura y el factor sorpresa se habian perdido por el camino. De Golden Basket, producido por
Comizx, sélo diré que se basaba en el World Series Basketball y que, ni por asomo, hacia honor
al sello que lo publicaba.

Opera lanzo tres juegos mas en ese noventa: dos producciones externas y otro desarrollo
propio. De los juegos de estudios y programadores ajenos, Mithos fue un arcade de esos de
macabra dificultad y Soviet era el nuevo producto del creador de Silent Shadow de Topo, un
buen arcade que no tuvo tanto éxito como su primera creacion aunque no paso desapercibido
para las revistas del momento.

“El Mafias”!?21 era un puto crack, nos hizo Soviet —recuerda Morales—. Un crack, un
mafio con dieciocho afios que se present6 en Opera:

—~«He hecho este juego».

—«¢Quién lo ha hecho?»

—«YOo».

—«;Donde?»

—«jEn Zaragoza! En casa».

—«¢Quién ha hecho los graficos?»

—«Yo también».

Sirwood fue el dltimo producto con el sello Opera que me queda por comentar. Y termino
con él porque significo, en palabras de Morales, el principio del fin.

«¢,Como fue el final de Opera? Estabamos muy cansados. Sirwood lo hice sin muchas ganas.
Ya a partir de ahi empezamos a hacer los juegos con cuatro fases, a complicarlos. Noté un
cambio serio cuando se fue Pedro, que era el director. Me habia contratado en Amstrad y
aunque nunca aparecia en ningun juego, era un referente. Pedro estaba cansado. L.o suyo no eran
los videojuegos. Era un tio mas serio, disfrutd mientras dur6 pero no estaba en su ambiente. Nos
quedamos sin parte de direccion, Gonzo también se fue... Te quitaban la referencia, se
empezaba a perder parte del equipo. Aunque seguiamos tres de los socios, ya no era igual».

Efectivamente, Opera ya no iba a levantar cabeza. Problemas econémicos derivados de Poli
Diaz y la misma crisis que azot6 al software espafol la debilitaron hasta su desaparicion, un par
de afios mas tarde.
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Un campeon del mundo para Zigurat

La carrera de Zigurat en el mundo del videojuego durante la Edad de Oro fue inversamente
proporcional a de sus otros dos contemporaneos. Si Dinamic y Opera comenzaron con un ritmo
de lanzamientos fuerte que aument6 con la bajada de precios y poco a poco se fue hundiendo
cuando aparecieron los 16 bits y la crisis que se derivd, Zigurat hizo una jugada a la inversa.

Recordemos que la productora habia comenzado lanzando muy pocos productos al afio
(Fred, con Indescomp, en el 83; Sir Fred en el 85, cuando solo existia Made in Spain; Nuclear
Bowls el 86; El Misterio del Nilo en el 87) y no fue hasta que la bajada de precios peg6 fuerte
que decidi6 aumentar su ritmo.

«Probablemente lo que haciamos no era lo mas rentable, pero éramos incapaces de sacar
mucho producto sin que tuviese nuestra calidad —explica Rada—. No hicimos una factoria de
juegos contratando gente y sacando novedades, éramos nosotros y teniamos una capacidad
limitada porque haciamos las cosas muy despacito. Todas las herramientas de desarrollo de un
producto eran ad-hoc, no teniamos una parte que se dedicara a crearlas. Charlie empez6 a
desarrollarlas, se le daba muy bien la parte técnica para crear graficos y exportarlos. Todo eso
nos lo fuimos currando nosotros. No crecimos en capacidad interna y eso se tradujo en que
hicimos muy poco producto, pero también éramos muy perfeccionistas y nos gustaba hacerlo
muy bien si queriamos que nuestros titulos tuvieran un marchamo de calidad. Algunas veces
nos quedaba mejor y mas divertido, otras nos quedaba un poco dificil y menos divertido, que
pasaba mucho. Nuestros juegos eran demasiado dificiles».



La plantilla de Made in Spain al completo. A la izquierda, Jorge Granados, a su lado su hermano
Charlie y a la derecha Fernando Rada.

Tampoco fue un aumento espectacular, pero Zigurat pasé a mantener mayor presencia en las
tiendas con lanzamientos mas numerosos (cuatro en el 88, tres en el 89), tactica que mantuvo en
los noventa. A pesar de la crisis, en este afio otros cuatro juegos vieron la luz y hasta otros once
lo harian antes de que la productora desapareciera.




Jorge Granados y Fernando Rada escoltan a un flamante campe6n del mundo, Carlos Sainz.

La premisa seguia siendo la misma que hasta ese momento: producir juegos externos que
tuvieran buena pinta, y en los que Zigurat nunca lleg6 a lanzar grandes joyas, salvo un par de
excepciones, e involucrarse personalmente en un proyecto al afio.

El proyecto de 1990 fue una apuesta personal de Fernando Rada. Apasionado del motor, se
fio de su instinto para convencer a sus compaifieros de que debian apostar por una figura
emergente: “Fernando ha sido desde siempre muy aficionado a las carreras de todo tipo, motos,
rallies, F1 —apunta Charlie—. Las motos eran las que mas le gustaban, pero también seguia
mucho los rallies. Un dia nos dijo:

—«Tios, hay un corredor de rallies que es buenisimo. Buenisimo. Campe6n de Espafia. Un
dia va a ser campeo6n del mundo y el afio que viene corre el Mundial. Tenemos que apostar por
él porque tiene potencial y capacidad para arrasar».

Esa fue la génesis de Carlos Sdinz, un titulo trabajado a medias entre un estudio externo!???!
y el equipo de Made in Spain. Y vaya proyecto... Si tuviéramos que dar un premio al mejor ojo
clinico para los fichajes deportivos de los 8 bits en Espaiia se lo llevaria Fernando Rada de calle.
Rada fue capaz de fichar a un desconocido Carlos Sainz a principios de afiol??3! para
protagonizar un juego de rallies que no vio la luz hasta diciembre, mes en el que el espafiol
estrenaba su primer campeonato del mundo de la especialidad.

«Me gustaban mucho los rallies —recuerda Rada—. Sainz no habia ganado nada todavia
pero era un tio al que se le veian muchas maneras. En esa politica de buscar prescriptores
espafioles, al final el deporte era una de las fuentes mas populares. Empezamos a hacer
bastantes juegos de deportes por eso, aunque no éramos especialistas. De hecho, nuestros inicios
no tenian nada que ver: Fred, Sir Fred, El Misterio del Nilo. Pero llegé un momento que
acompafar un juego de una buena marca era importante para destacar, para tener buena
visibilidad. Lo que mas facil nos parecid, después de la experiencia de El Misterio del Nilo, era
el deporte».

«El motor lo seguiamos bastante. Estaba claro que Carlos Sainz iba a ser campeo6n del
mundo por la trayectoria que llevaba. Hablamos con él y le fichamos. Fichar a alguien para un
videojuego era sencillo porque no tenia la repercusion actual ni la referencias de las grandes
corporaciones que hay ahora. Podias llegar a un acuerdo razonable para que fuera sostenible,
que el revenue que obtenias te diese un porcentaje. Le fichamos y recuerdo que justo el afio que
gano el primer mundial, en el 90, teniamos una presentacion en un concesionario de Toyota en
Madrid. Venia de ganar el campeonato, del aeropuerto, y los medios ain no habian podido
hablar con él. El tio se port6 con nosotros... Se lo agradezco muchisimo porque para él, después
de ganar el Mundial, presentar el juego era una cosa super secundaria. Fue su primer contacto
con la prensal??4l asi que imaginate el impacto. Los medios fueron alli porque venia de ganar
un mundial. EI concesionario se llen6 y fue un exitazo».

El titulo fue un desarrollo externo en el que Made in Spain se puso las pilas para colaborar



estrechamente en busca del mejor resultado: «L.o hizo un grupo de Cantabria que conociamos a
través de Fernando que habian publicado un par de juegos —recuerda Charlie—. La
infraestructura del juego se la dimos lista a partir de lo que habiamos hecho con Paris—Dakar.
Lo desarrollaron con muchisimo apoyo nuestro. No es un juego que encargasemos y NoOs
olvidasemos, sino que estuvimos encima todo el rato, corrigiendo la dificultad».

Granados recuerda que de todos los famosos con los que trabajaron, Sainz fue el mas
cercano. Quién sabe si por mera gratitud al haber confiado en él cuando todavia era un
desconocido fuera de los corrillos del motor, pero lo cierto es que el piloto también puso su
grano de arena para que el proyecto saliera adelante.

«Sainz “s6lo” era campeon de Espafia. Iba a correr el Mundial pero era una incognita. Podia
haberlo hecho bien como podia quedar el dltimo. Hablamos con su manager, Juanjo Lacalle, y
la verdad es que hubo muy buena quimica entre nosotros. En seguida le gusté lo que
proponiamos, le hizo mucha ilusién que creyéramos en las posibilidades de Carlos y hubo todo
tipo de facilidades por parte de ellos».

«De los contratos que hicimos fue con el que mejor nos hemos llevado. Los otros, los de
Emilio Sanchez Vicario y Sito Pons!??>! fueron mas frios, una transaccién meramente comercial.
Firmamos, les pagamos un dinero, ellos ponian la foto y ya. En cambio, Sainz se intereso por el
juego, hizo una presentacion mucho mas extensa de la que hicieron los otros, en un
concesionario de Toyota. Estaba encantadisimo con el juego, le gustaba, era una relacion muy
buena. Salimos muy satisfechos los dos lados».

Lanzado a finales de afio, coseché unas notas considerables!??®! y no era para menos, ya que
Zigurat se saco de la manga un juego con bastante profundidad para estar pensado para sistemas
de 8 bits. A la variedad de escenarios (Montecarlo, Portugal, Acropolis, Finlandia, San Remo,
Catalunya y el RAC) se unian diferentes terrenos (tierra, asfalto, nieve) lo que obligaba a
escoger entre diferentes neumaticos y reglajes para afrontarlos con garantias de éxito.

En su lado negativo, una marca de la casa, la dificultad. En gran parte fue el resultado de un
scroll un poco deficiente que se traducia en un tiempo de respuesta demasiado elevado al jugar.
Vamos, que casi habia que predecir las curvas para poder adelantarse al circuito y salir del
tramo con éxito. Pese a todo, poniéndolo en una balanza, el resultado era mas que satisfactorio
gracias a mezclar un buen juego con una estrella en potencia.

«Poder acompafiar un juego de un personaje popular le daba mucha mas visibilidad. Era
fundamental acompafiarlo de una buena marca. Dinamic, que tenian muy buen marketing, se
distinguia del resto de compafiias espafiolas por la capacidad de crear un producto en toda su
dimension, no solamente que el juego fuese bueno, malo o regular. El envoltorio de sus juegos
era muy bueno y eso se transmitia a los medios. Tenian mucho ganado, esa trayectoria la tenian
consolidada. Buscabamos el apoyo de marcas por eso. A lo mejor nuestro envoltorio no era tan
sofisticado, no llegaba a esos niveles, o nuestra parte de comunicaciéon no estaba tan
desarrollada, por eso para nosotros era fundamental contar con el apoyo de una marca».

Si el juego fue un éxito para Zigurat en una primera instancia, iba a ser motivo de alegrias



mas adelante, puesto que Carlos Sdinz supuso su mayor logro comercial aunque no fuera para
ordenadores de 8 bits. Pero antes de llegar a esa historia, queda tela por cortar y juegos que
comentar.

Los otros lanzamientos del afio fueron desarrollos de estudios externos y en los que, salvo
alguna excepcion, la calidad no daba para tirar cohetes. Una de esas excepciones fue Jungle
Warrior, un arcade de toda la vida muy resultéon programado por un grupo vasco, True Soft, en
el que precisamente habia trabajado Igor Ruiz, el grafista que habia aterrizado en Opera ese
mismo afio. Con el caso de Jungle Warrior se puede ver como tenian que ganarse las
habichuelas todos esos pequefios equipos que se dedicaban a programar pero que no estaban
metidos en el circuito de los grandes compaiiias.
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No todo eran titulos propios en Zigurat. Jungle Warrior, de True Soft, fue uno de los mejores
lanzamientos externos.

«Contacté con todos los estudios —explica Igor—. Habia lanzado Evaristo el Punky'??’! con
System 4 y fue una mierda total. Conocia a pefia que les habian hecho “pirulas” de no pagarles.
Fui a Madrid porque veia que me vacilaban, yo vendia el juego por correo desde Bilbao y me
debian ver un nifiato. Asi que fui para que me pagaran o para que no me engafiaran, por lo
menos. Ahi conoci a los de Zigurat, unos chavales majos, y quedamos para hacer el Jungle
Warrior. Como nosotros éramos unos nifios que no teniamos mucha pasta, se enrollaron y nos
dieron ordenadores. Le pusieron un noventa y tantos de puntuacién!??®! pero no vendié mucho
porque no se vendian muchos juegos. La cosa empezaba a decaer».

Y aunque «la cosa» decayera, como dice Igor Ruiz, Zigurat alin tuvo tiempo para otros tres
lanzamientos en ese 90, su afio mas prolifico. Dos de ellos fueron obra de Gamesoft, autores de
aquel famoso Turbo Girl que fuera portada de Micromania: Senda Salvaje y Power Magic. El



primero aun fue un producto consistente, una videoaventura como bien indica su nombre
ambientada en una selva, y que obtuvo buenas criticas. No tantas como Power Magic, arcade de
corte mas convencional.

El gran éxito de ese 90 fue, a todas luces, el fichaje de Carlos Sainz. Quizas hubo juegos
que, intrinsecamente fueran mejores, caso de Jungle Warrior o Senda Salvaje, pero como Rada
ha comentado unas lineas mas atras, la mercadotecnia jugaba, y sigue jugando en la actualidad,
un papel muy importante.

Zigurat se adentraba en la nueva década sin sufrir demasiado los efectos de la crisis, en lo
relativo al nimero de lanzamientos. Obviamente, el tema de las ventas ya era otra cosa, pero al
desarrollar exclusivamente para 8 bits tampoco tuvieron que realizar grandes desembolsos para
probar fortuna en un mercado, el de los 16, que nacié muerto en Espafia. «No hicimos versiones
para 16 bits porque para cuando el mercado estuvo maduro, ya estibamos metidos de lleno con
Gaelco», explica Granados.

Gaelco. Ese nombre llevaria de la mano a Zigurat durante el final de la Edad de Oro. Pese a
que los dos afios siguientes certificarian el fin del estudio, estos no fueron, para nada, un camino
plagado de obstaculos como los de Dinamic, Topo u Opera. Zigurat encontr6 a tiempo un bote
salvavidas que le ayudo a llegar a la otra orilla, a hacer la transicion y abandonar para siempre
los 8 bits con una sonrisa en la cara.



V 1991-1992:
El final del verano

No hay mejor boton que demuestre el estado de ruina al que habian llegado los 8 bits que la
desaparicion de Microhobby. La revista, dedicada por completo a seguir las novedades de todo
lo relacionado con los Spectrum, ech6 el cierre en enero de 1992 porque el mercado,
literalmente, no daba para mantener una revista que habia pasado de ser semanal a tener una
periodicidad mensual.

La misma cabecera lo explicaba en el editorial de su tltimo nimero!???!: «Microhobby
desaparece porque ya no sabemos como seguir haciéndola. [...] Tememos el que llegue un dia
en el que no podamos sacarla a la calle por falta de contenidos. [...] Las dos casas de soft que
siempre prestaron mas atencion a los ordenadores de 8 bits —Ocean y U.S. Gold— ya han
anunciado que en 1992 no seguiran produciendo juegos para este formato. La produccién
espafiola ha languidecido y apenas ofrece cuatro o cinco novedades al cabo del afio».

La gota que colmaba el vaso de esta situacién terminal lleg6 en abril de 1992 cuando
aterrizé en Espafia «el cerebro de la bestia»: Super Nintendo. Con la consola de 16 bits de
Nintendo se zanjaba de una vez por todas el debate sobre el ocio electronico. Las maquinas de
Nintendo y de Sega iban a ser las encargadas de dominar con pufio de hierro el mercado del
videojuego, dejando un pequefio nicho para los jugadores de PC durante los siguientes afios. En
mitad de todo este jaleo, la Edad de Oro se apag0, con una sonrisa o una lagrima en funcién de
cada caso.
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Final feliz para Zigurat

De las cuatro grandes de la Edad de Oro, Zigurat fue la que transito por la crisis de los 8 bits
con mayor soltura. No lo hizo por tener un enfoque diferente a sus contemporaneos ni por
vender mas o por conocer la féormula magica para atravesar aquel proceso de penurias. No. Es
cierto que el estudio nunca lleg6 a desarrollar para 16 bits, y por ahi se ahorr6 un pico. Lo decia
Charlie en el capitulo anterior, no se metieron en ese berenjenal porque para cuando habia un
mercado de minimas garantias, Zigurat ya estaba metida de lleno con Gaelco. Y fue Gaelco, ese
nombre que ha citado Charlie en el capitulo anterior, el salvador de Zigurat.

Como ese amigo que todos tenemos y que siempre se salva a tltima hora cuando parece que
va a pillarle el toro, a Zigurat le llegd un regalo en forma de oferta para pasarse al desarrollo de
maquinas recreativas y seguir haciendo lo que mejor sabia, videojuegos. El nuevo sector era un
negocio totalmente nuevo para ellos y lleno de posibilidades a principios de los noventa.

Pero antes de ese feliz desembarco, Zigurat siguié trabajando como si nada. Es mas, el 91
fue su afio mas prolifico, un dato curioso si tenemos en cuenta que en ese afio el software
espafiol ya estaba completamente cuesta abajo.

«Sacamos muchos juegos externos —reconoce Charlie—. Antes a lo mejor estabamos
sacando uno o dos por afio y al final sacabamos cuatro o cinco. Influyé que habiamos lanzado
titulos de bastante éxito, mucha mas gente se animaba a contactarnos y el nimero de grupos de
gente dedicada a programar habia crecido. Habia mucha mas oferta. Cuando empezamos,
sacabamos practicamente todo lo que se nos presentaba porque no habia mas, en cambio en el
afio 91-92 si que habia donde elegir».

Ese mogollon de estrenos no supuso que Made in Spain se apartara del desarrollo
—~«internamente seguimos el mismo ritmo de hacer un juego cada afio, afio y medio, que es lo
que tarddbamos», explica Charlie— ya que sus tltimos estrenos, a cargo de Angel Alda,
incorporacion tardia al equipo, datan del 92.

De nuevo, su juego de ese afio fue un titulo de motor y, de nuevo, con una cara conocida.
Esta vez la tematica pasé de las cuatro a las dos ruedas con un reciente campeon del mundo,
Sito Pons, que fue el fichaje mas complicado para Zigurat, segun explica Granados.

«Era uno de los deportistas punteros en ese momento y se hizo super popular. Con Sito fue
con el que mas nos costo en el sentido que fue quien mas nos disput6 las pesetillas y los
royalties. Mucho tiempo discutiendo el uno por ciento, ahi rascando la peseta —bromea—. Que
estaba bien, hizo una cosa que fue provechosa para ambos y era normal que buscara su
rentabilidad».

De nuevo, un fichaje para intentar potenciar las ventas en un momento en el que a Made in
Spain le quedaban muy lejos los afios de Fred o Sir Fred y que necesitaba diferenciarse de sus
rivales, como explica Rada.



«Hubo un momento en el sector en el que teniamos un reconocimiento en las revistas. Pero
habia mucha gente nueva que entraba y no conocia tu trayectoria igual. Si querias llegar a la
mayoria del publico necesitabas un referente que lo hiciera popular. Cuando hay una invasion
de producto extranjero tienes que diferenciarte en algo. No era s6lo una marca que te ayudara a
vender el juego, sino un personaje que fuera popular en Espafia para que tu producto tuviera
visibilidad frente al de fuera. Si hubiésemos sacado un juego de motos sin Sito Pons imagino
que no habria tenido la misma repercusion. Imposible».

En el contexto actual del videojuego, donde ya no hay franquicias que sobrevivan gracias a
la figura de un deportista (quiza Tiger Woods, John Madden y poco mas), es complicado
imaginar este escenario. Pero volviendo la vista atras, hablamos de juegos sueltos que
necesitaban de ese empujon mediatico ya que no se habian construido una reputacion a lo largo
de los afios, por mucho que Made in Spain tuviera un recorrido en el género del motor.

«El mismo juego, sin Sito Pons, no habria funcionado igual —certifica Rada—. Seguro,
estoy seguro. Tener un personaje que lo apadrinara también te aproximaba al juego de manera
mas completa. Cuidabas detalles que de otra forma no habrias cuidado tanto, de presentacion
del personaje. El envoltorio potenciaba la calidad o la percepcion de calidad que podia tener el
usuario. La mecanica del juego habria sido la misma, pero el envoltorio y la presentacion, no.
Si, habia diferencia».

La diferencia en este Sito Pons 500 cc. Grand Prix la puso una nueva perspectiva de juego,
intentando crear una ilusién tridimensional y trasladando, en cierta manera, el concepto de vista
isométrica a un juego de carreras.

«Tenia innovaciones técnicas bastante buenas —explica Granados—. Poseia una perspectiva
que era como semitridimensional. No era exactamente en tres dimensiones pero era una cosa
muy novedosa en su momento. Es un juego del que estoy muy contento pero tiene un problema:
nos pasamos con la dificultad. Estabamos locos, lo he jugado afios después y es demasiado
dificil. ;Como pusimos esta dificultad? En cuanto pasas al segundo circuito no hay quien gane
nada. Lo probabamos, pasabamos horas jugando, pero nos pasamos».

Una vez mas, la explicacion a la imposible dificultad de muchos titulos radica en ese
concepto que expliqué en las paginas de Dinamic. Al carecer de un equipo de testeo, los
programadores eran los mismos que se encargaban de probar el juego. La dificultad se disparaba
por una sencilla razén: los desarrolladores se conocian el juego de memoria —«vas tuneando y
llega un momento que lo pones super dificil», admite Rada— y no veian un reto donde el
jugador final encontraba una frustracion tras otra.



S
B

B
B

|rrFrfrrrrrLrrrrSS

R
S

B
B

e
Sito Pons, juego de una dificultad endiablada, en palabras del mismo Charlie Granados.

“Era lo que nos pedia la gente —opina Granados—. Era muy jugona en aquellos tiempos. Si
sacabas un juego mas facil te decian:

—«Bah, esto esta tirado».

«La gente le dedicaba unas horas a jugar que no le dedica hoy en dia. El nivel de dificultad
en general era muy alto, muy alto. No sélo en los nuestros, sino en todos los juegos.
Probablemente se debia a que no teniamos un departamento externo de testeo que nos dijera que
era imposible. Todo se hacia internamente, con lo cual ti lo hacias dependiendo de lo dificil que
te parecia».

Rada apunta a la herencia de los salones recreativos de barrio para encontrar una causa: «El
referente de videojuego que teniamos eran las maquinas, que eran muy dificiles porque tenian
que recaudar. Teniamos esa herencia. También es cierto que si hacias un desarrollo largo como
nosotros llegaba un momento que lo probabas y afinabas tanto que lo ponias super dificil
porque te resultaba trivial pasartelo».

Con Sito Pons, los miembros de toda la vida de Made in Spain ponian punto final a su
andadura en el desarrollo de 8 bits aunque todavia no lo supieran. Pero antes de abandonar
definitivamente ese mundo y, por extension, comenzar una camino diferente a la protagonizada
en la Edad de Oro, Zigurat sigui6 bombardeando el mercado con juegos para ese mercado
moribundo.

Entre los estrenos hubo de todo un poco —«hubo una pequefia explosién de grupos a pesar
de que el mercado no estaba bien e intentamos dar salida a todo lo que nos gustaba», reconoce
Granados—. Uno de Formula 1 que no tuvo ningun pudor en plantar un Ferrari en su portada
(¢alguien ha dicho licencias?), varios arcades como Kong’s Revenge, basado en el popular
Donkey Kong; Autocrash, un titulo de coches de choque; Smaily, protagonizado por una mezcla



entre el protagonista de Pac-Man y el popular logo del acid house; o Piso Zero, una
interpretacion de La Jungla de Cristal. La realidad al enfrentarse a estos titulos es que muchos
no tenian la calidad necesaria y no habrian llegado a la calle de haber salido en pleno auge de
los 8 bits.

Del otro lado de la moneda, Star Bowls, secuela de Nuclear Bowls, si que hubiese tenido su
trozo de pastel de haber aparecido antes. Un caso que también le sucedi6 a The Prayer of the
Warrior, y con este entramos ya en la produccion del 92, titulo con un nivel mas que aceptable
pero que ha quedado injustamente escondido para siempre entre los escombros de la crisis.

Todavia le qued6 espacio a Zigurat para algun que otro lanzamiento (Stroper, Hammer-
Head, Jump!?3°)) y cerrar asi sus andanzas en los 8 bits. Pero como hemos visto, desde la
aparicion de Sito Pons, en enero del 91, el equipo original (los dos Granados, Rada) ya no lanzo
ningun otro juego de produccion propia. El motivo, bien sencillo, fueron los cantos de sirena
que llegaron desde las maquinas recreativas. El primer dato lo proporciona Rada.

«El videojuego se estaba profesionalizando mucho, habia mas producto a nivel mundial. No
llegamos a una via muerta en la que vimos que no hubiera posibilidad de salir porque se nos
cruzo la posibilidad de cambiar de sector. Nos pareci6 mas atractiva la dimension de los
proyectos en las recreativas, que era mucho mayor, y nos apetecian nuevos retos, nuevas
tecnologias.»

Como se desprende de las palabras de Rada, y a diferencia de una situacion de necesidad
que si vivié Dinamic, fue la oportunidad la que llamé a la puerta de Zigurat.

«Estabamos en ese impasse de meternos a hacer juegos para 16 bits pero, joder, era mucha
pasta —recuerda Granados—. Eran finales del 91, principios del 92 y estabamos muy indecisos.
Un dia recibimos una llamada del director general de Gaelco que nos cont6 que hacian
maquinas recreativas en Barcelona y que estaban contactando con distintos grupos de
programacién para ver si les interesaba hacer un juego para ellos!?3!). Les visitamos y la
quimica fue magnifica, nos entendimos perfectamente. Nos llam6 muchisimo la atencion el
director técnico de Gaelco, para mi gusto la persona que mas sabe de hardware de este planeta,
impresionante. Nos dejo deslumbrados, tenia un laboratorio con tres personas a su cargo y hacia
placas que eran mejores técnicamente que las que fabricaban los japoneses con doscientos
empleados. Era super brillante».

Con el cambio de actividad, Zigurat decidi6 abandonar de una vez por todas el nombre de
Made in Spain como marca para sus productos propios y adoptar el de su productora como
marca unica. Fue ahi, tras ese primer acuerdo con Gaelco, cuando Carlos Sainz volvio a salir a
la palestra para protagonizar otro titulo que aunque no pudo llegar a buen puerto por
compromisos contractuales, si le sirvio a Zigurat para catapultarse al Olimpo de las recreativas.

«Acababamos de lanzar Carlos Sdinz y decidimos hacerlo para recreativas, que podia salir
una cosa super maja —explica Charlie—. Hablamos con Sainz, le pareci6 una idea magnifica,
firmamos un contrato y estuvimos un afio desarrollando el que seria World Rally. En pleno
desarrollo, Sainz pasé de Toyota a Lancia y nos hizo polvo porque teniamos todos los graficos,



las pantallas de presentacion, todo, hecho con un Toyota. Aquello era un desastre».

«¢Qué hicimos? No podiamos cambiar el modelo del juego porque teniamos que sacarlo ya
y él no podia poner su imagen porque acababa de fichar por Lancia. Rompimos el contrato. Fue
una lastima y nos dio mucha pena tanto a él como a nosotros. Nos habria encantado contar con
su imagen una vez mas y a €l le hubiera encantado tener su recreativa. Ademas es que lo
pensaba, era la recreativa de Carlos Sainz».

Para mayor desgracia, Sainz habia puesto mucho de su parte para que el proyecto llegara a
buen puerto: «Nos ayudé mucho en aspectos técnicos del coche o en el tema de las notas de los
copilotos —prosigue Charlie—. Nos ayudo6 a transcribir el “ras” y todas esas cosas que decia
[Luis Moya] para hacer unas notas reales que se correspondiesen a las que utilizaban los pilotos
en aquellos momentos».

Efectivamente, el juego no tenia las notas propias del copiloto sino que aparecian unas
flechas en pantalla, al estilo de las que se han visto en infinidad de juegos de rallies, y que
indicaban por donde iba el trazado.

El resultado fue una maquina con un exitazo tremendo pero a la que hubo que hacer ciertos
retoques estéticos —en la pantalla de presentacion, sin ir mas lejos— de ultima hora para evitar
problemas con los derechos de imagen. «Hay chapuzas. Teniamos una pantalla de presentaciéon
del juego que salia la foto de Carlos Sainz. Recortamos un casco, se lo pusimos encima y lo
pegamos. Estaba hasta mal hecho. Sali6 en el 93 y fue un éxito extraordinario de ventas.
Coincidi6 con la época cumbre de las recreativas, fue el afio que mas recreativas se vendieron
en todo el mundo, que méas volumen de negocio hubo. De la placal?3?] de World Rally se
vendieron cerca de 100.000 unidades en todo el mundo. Pero no de un juego que cuesta mil
pesetas, no, sino de una maquina que cuesta cerca de 200.000 pesetas. Muchisimo dinero.
Estuvimos en el punto justo, fue un juego que nos sali6é divertidisimo, probablemente es del que
estoy mas contento de los que hicimos. Nos salié redondo en todos los aspectos».

Rada también recuerda la montafia de dinero que hicieron. World Rally gané el premio a
mejor recreativa europea y gracias a ese gran éxito inicial se consolidaron en el mercado de las
recreativas, que les ofrecia una plataforma mucho mas estable para el desarrollo profesional que
el que tuvieron durante la Edad de Oro.

“Era mucho mas fiable. Podia parecer mas arriesgado estar mas tiempo desarrollando un
producto mas grande, porque el proyecto tenia mas envergadura, pero en el momento en el que
empezabas a recaudar... No hacia falta que fueras a venderla, te llamaban. Era un mercado
pequeiiito con unos distribuidores europeos, americanos y te llamaban:

—«FEsa maquina recauda muchisimo, jla quiero!»

«Podias morir de éxito porque te empezaban a pedir muchisimas placas y no dabas abasto
en la produccién. Si confiabas en tu producto, tenias claro lo que hacias y lo tuneabas para que
las curvas de utilizacion fueran 6ptimas, la distribucion estaba asegurada».

Ahondando en ese mercado mas seguro, Rada lo compara a los afios del boom espafiol y a lo
complicado que era dar un golpe de efecto cuando la oferta era excesiva y cada vez era mas



complicado dar con tematicas que nadie hubiera tocado antes.

«Habia muchisimos factores que podian dar al traste con un lanzamiento, la competencia
podia sacarte veinte juegos del mismo tipo en el momento adecuado. En el caso de los arcade
era muy dificil, sabias mas o menos lo que hacia la gente porque habia sagas, como el Sega
Rally. El sector estaba fragmentado en una serie de compartimentos en los que cada uno era
especialista: Konami era especialista en futbol y sabias por donde iban los tiros».

La otra cara de la moneda fue perder toda presencia mediatica en un mercado donde el
distribuidor era el que se llevaba toda la gloria y dejaba en segundo plano al equipo de
programacion.

«Pasamos a ser un developer puro y duro porque la produccion y la distribucion la hacia
Gaelco. Echabas de menos no estar en primera linea aunque tampoco molestaba. Cuando nos
dieron el premio a la mejor maquina arcade de Europa en el 94 en Frankfurt, por el World Rally,
se lo entregaron a Gaelco a pesar de que lo habiamos hecho nosotros».

La contrapartida fue no tener que pasar por la situacion desesperada de los otros grandes
estudios —«la transicion fue bastante dulce», reconoce Charlie— y, a cambio, vivir de ese
modelo de negocio tranquilamente y sin apuros durante unos cuantos afios.

«World Rally nos dio un impulso —explica Rada—. Ganamos pasta para comprar un local,
para desarrollar, pudimos incluso aumentar la plantilla, abordar proyectos mas ambiciosos,
invertimos en un tema de 3D. Nos asenté totalmente como empresa de desarrollo con una
garantia de vida. No nos gastamos el dinero en mansiones, solo capitalizamos la empresa. Nos
vino muy bien porque era un momento en el que te independizabas y te comprabas una casa,
pero si que permitio que el proyecto de Zigurat fuese mas viable a medio y largo plazo, nos
asento en la industria».

«Framos una empresa a la antigua usanza. Veniamos de un sétano o un garaje y nos auto
manteniamos, que era lo que hacias cuando no tenias capacidad ni de crecimiento ni de generar
una estructura productiva que pudiera dar un retorno econémico por encima de cubrir gastos y
poco mas. Lo que se hace ahora es acudir a las fuentes de financiacion y meter capital privado y
buscarte un socio financiero. Nosotros lo haciamos todo a pulso y ese éxito nos dio una
seguridad financiera para abordar los proyectos con independencia y seguridad».

Con esa seguridad afronto Zigurat el final de los 8 bits en Espafia. Curioso. Aquel grupo
«francotirador», como lo define Gonzo, y con la justa proyeccion mediatica sigui6 haciendo lo
mismo durante la década de los noventa: lanzando pelotazos aqui y alla desde un anonimato que
les apart6 de las portadas de las revistas pero que, a cambio, les garantiz6 la posibilidad de vivir
de aquello que mejor sabian hacer.
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La triple via. De Dinamic a Dinamic Multimedia

Puede que el noventa no fuera un afio muy productivo para Dinamic, por lo menos en lo
cuantitativo. Si que es cierto que la firma habia lanzado una de sus ultimas joyas, Narco Police,
en colaboracion con el estudio uruguayo Iron Byte, pero ademas de ese estreno solo habia
publicado dos titulos mas.

La situacion ya no iba a mejorar hasta la desaparicion de Dinamic como tal. De hecho, a lo
largo del 91 y el 92, los Ruiz sélo lanzaron cuatro juegos, cantidad infima si comparamos la
produccion cuasi industrial a la que llegaron a finales de los ochenta.

Megaphoenix marco una de las vias que exploraron los hermanos. Pensado primero para
recreativas aunque al final sélo viera la luz en todas las plataformas de 8 y 16 bits/?33] no
dejaba de ser una version del clasico matamarcianos Phoenix. Dinamic se encontraba ante un
dilema a lo largo de esos afios. Ante ellos se abrieron tres posibilidades de futuro en el
desarrollo de videojuegos, a cada cual mas apetecible: las citadas recreativas, las consolas de 16
bits o programar en exclusiva para PC.

Pero antes de conocer como se abrieron estas posibilidades y averiguar por cual se decidio
el estudio también hay que mencionar el cambio de sede. No fue un hecho vital, pero era otro
sintoma de que los buenos tiempos se habian esfumado. Todo lo bueno se acaba y Dinamic,
asociada desde el 86 a la Torre de Madrid, abandonaba la céntrica localizacion para trasladarse a
un chalet. Debido a la ley Boyer y a la liberalizacién de los alquileres, la Torre se convirtio en
un lugar suculento para sus duefios que pidieron por el alquiler una cifra que el estudio no podia
asumir, no digamos en un contexto en el que el videojuego vendia nada y menos.

«Encontramos un chalet en la urbanizacién Las Lomas con jardin, piscina y helipuerto, que
no lo necesitabamos. Ahi es donde presentamos las dos maquinas», explica Pablo. Esas dos
maquinas recreativas eran After the War y Hammerboy!'?®*], suefio himedo de cualquier adicto
al salén del barrio metido a programador, y cuya primera noticia aparecio, donde si no, en
Microhobby!2351”,

«La gente no lo vela, pero hicimos una cosa increible con las dos recreativas», explica
Pablo.

«After the War y Hammerboy», le interrumpe Victor.

«Era un suefio cumplido», apostilla Nacho.

«Internamente era el no va mas para nosotros, pero el publico de Spectrum no se enteraba
—1lamenta Pablo—. Estuve en la feria de las recreativas de abril del 91 en el recinto ferial de
Torremolinos, al lado de Namco, presentando After the War. La gente decia que se habia
acabado la Edad de Oro del soft espafiol. Que pensaran lo que quisieran...»



Victor Ruiz, en una imagen de Microhobby, jugando a la recreativa de After the War. Un suefio
cumplido para los tres hermanos.

Lo cierto es que para unos jugones como los Ruiz, probar fortuna en el campo de las
recreativas debia ser el no va mas. Para ello no dudaron en portar After the War, beat ‘em up que
ya habia probado su valia un par de afios antes, y Hammerboy, la segunda novedad con la que
asaltaron el mercado y que era un arcade de sencilla concepcion orientado claramente a las
recreativas en el que teniamos que defender nuestra posicién de un mont6n de enemigos.
Vamos, un tower defense en toda regla que les abrio las puertas de uno de los lideres de nuestro
pais, Inder.

Desgraciadamente, la crisis econémica que azot6 Espafia, no solo al videojuego, a principios
de los noventa acab6 con Inder, que quebré y se llevd por delante las aspiraciones de los Ruiz
de jugar un papel importante en ese ambito.

Pese a lanzar cuatro juegos en esos ultimos dos afios y a la decepcion de las recreativas, en
Dinamic todavia habia talento para sacar adelante proyectos de envergadura. Risky Woods fue
una muestra mas de ello. De hecho, fue la ultima gran joya lanzada por la firma, la dltima de la
Edad de Oro del software espafiol.

Pero no se puede hablar de Risky Woods sin hacer mencion a Zeus Software, padres de la
criatura y grupo que ya habia hecho varios proyectos para Dinamic (Hundra, Comando Tracer,
Bestial Warrior) a finales de los ochenta y que se tomé un par de afios para dar forma a su obra



maestra.

Concebido como un arcade puro y duro, tenia influencias claras de clasicos del género
como Ghosts and Goblins y algtiin que otro homenaje al manga que lo partia en aquel momento
en nuestro pais, Dragon Ball. Quien diga que el protagonista no tiene un aire a Son Gohan,
miente.

Pero volviendo a Risky Woods, no fue solo la dltima gran joya de Dinamic, fue la que le
abrio las puertas de las consolas de 16 bits, ya que se convirtio en el primer juego espafiol en
salir para Mega Drive de la mano de Electronic Arts!?36], La anécdota del acuerdo no puede ser
mas castiza, ya que se fragué en unos sanfermines, como recuerda Pablo Ruiz.

“Mark Lewis y David Gardner, de EA, visitaron Pamplona para San Fermin invitados por
Javier Busto, director general de Electronic Arts Espafia. Gracias a la ayuda de Busto se
organizo una reunion en la habitacion del hotel Maria Cristina donde estaban alojados. Victor y
yo viajamos desde Madrid. Recogimos a Ricardo Puerto y Raul Lopez, de Zeus Software, en su
oficina a las afueras de San Sebastian. Cargamos el Amiga a cuestas y les ensefiamos el juego
en directo. Les gustd, llegamos a un acuerdo y la firma del contrato se realizo en sus oficinas de
Londres.

«Fue un acuerdo mundial. Posiblemente sea uno de los juegos espafioles mas vendidos, lo
lanzamos con EA y lo sacaron como marca propia. No fue Dinamic distribuido por EA, fue
Electronic Arts distribuido por EA. Estabamos en una situacion de transformacion, porque los 8
bits desaparecian, llegaban las consolas y en esas nos preguntamos, ;nos metemos en consolas?
¢Nos vamos con Electronic Arts?», inquiere Pablo.

«Tampoco nos lo planteamos —contesta Victor—. Podriamos haber seguido en las consolas
pero vimos la dificultad de la negociacion con la gente de Japén».

El choque cultural entre el incipiente monstruo japonés y Dinamic fue palpable. La noche y
el dia, como ilustra Pablo: «Estuve reunido con los japoneses de Sega y de Nintendo. Yo decia,
aqui no puedo: te pedian un royalty de fabricacion, tenian que dar el visto bueno. Estabamos
acostumbrados a hacer el juego que queriamos, cuando queriamos y seguiamos vendiendo
barato. Aprendimos japonés, ;te acuerdas, Victor?».

«Cuando arrancaron, las consolas eran un mercado mas rigido —sefiala Victor—. Los que
hicieron varios juegos para una maquina tuvieron mas libertad, pero al principio quisieron ser
muy rigidos. Ha pasado igual con Apple al principio de la Appstore. La dureza de la restriccion
se ha relajado, han visto que no hay ningun problema, que el propio mercado se ocupa de filtrar
lo bueno y lo malo. En ese momento tenian ese miedo, que metieran producto malo, porque no
habia margen de beneficio con la venta de la consola y pensaban sacarlo vendiendo
videojuegos. Y tenian que tener eso muy controlado».

«Electronic Arts tardé afio y medio en firmar con Sega y, hasta que no arrasé con ellos,
Nintendo no le dio licencia —apunta Pablo—. Cuando Trip Hawkins, que era el presidente de
aquella, firmo con Sega, con los japoneses, fue un noticion».

Pese a la cerrazon nipona, Dinamic tenia un as en la manga de sus primeros tiempos. El



duefio de Mastertronic, compafiia con la que Dinamic tenia buenas relaciones desde el bombazo
de Video Olimpict?®7]; se convirti6 en el niimero dos de Sega en Europa. De repente, al estudio
se le abria una puerta para intentar el salto a las consolas y para hacerlo prepararon un golpe de
efecto de aquellos que ya habian dado unos afios atras.
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Detalle de Risky Woods El parec1do del protagomsta con Son Gohan, de Dragon Ball es mas
que razonable.

«Me reuni con Frank Herman —recuerda Pablo— y su pasién era el golf. Le habian
nombrado directivo de Sega Europa y me planté con la licencia de Severiano Ballesteros. La
Mega Drive era un Atari ST o un Amiga malo, hablando en plata, no era nada para nosotros.
Vamos, que no era un problema tecnolégico».

De esa reunion, en la que Herman aviso a Pablo de las condiciones que exigia Sega para un
desarrollo —«fijate lo que piden los japoneses», le advirtio—, el mediano de los Ruiz sali6 con
la idea en la cabeza de lo que deberia ser el estudio de cara al futuro.

«Nos reunimos con el japonés y se podria haber hecho. Pero dije, ;optamos por las
consolas? Royalty por unidad fabricada de siete u ocho libras, porque lo fabricaban ellos. Tenias
que mandar a visto bueno el juego. Si no les gustaba, te lo hacian cambiar. Y cuando vi todo eso
dije, no. Asi que pensamos, ;optamos por el multimedia del PC? Y nos decantamos por la
libertad».

De esa reunion, Dinamic se cerr6 la puerta de las consolas incluido el juego de Severiano
Ballesteros, que jamas vio la luz. Lo recuerda Pablo. “Con el contrato firmado, la primera letra
pagada, llegué y le dije:

—«Me he reunido con los japoneses y oye, es que no hay forma. No vamos a hacer el



juego».

—«No te preocupes», respondié Ballesteros.

«Y cogio6 el contrato y lo rompi6», bromea el mediano de los Ruiz.

«Nunca sabes. Lo habriamos luchado un poco mas y piensas: Seve, Mega Drive, Estados
Unidos, Japon... pero en ese momento no lo veias tan claro», lamenta Victor.

Lo que si vieron claro los Ruiz fue esa tercera opcién que ya ha esbozado Pablo: el citado
multimedia?38! y el desarrollo para PC. El salto, eso si, no fue al vacio. Si Dinamic hizo ese
cambio fue porque primero lanzo6 el juego que marcaria la via a seguir durante los proximos
afios y que, curiosamente, se iba a convertir en su ultimo estreno con el nombre por el que eran
conocidos.

Me refiero a Simulador Profesional de Futbol, el primer manager de futbol parido por los
Ruiz y que mezclaba el componente de gestion de equipos, con una completa base de datos de
la liga espafiola y que ilumind su camino a lo largo de los noventa. «El PC empezaba a ser
multimedia y nos transformamos con el Simulador Profesional de Fttbol que tiene una base de
datos con estructura multimedia propia. Al igual que teniamos el R1 para ser multiformato [en 8
bits], ahi habiamos creado una herramienta, el SFX, para hacer multimedia en el PC y dominado
por nosotros: manejo de bases de datos, imagenes... Lo que la gente no percibia es que el
mercado de Spectrum, de MSX, desaparecio», sefiala Pablo.

Como en los afiorados tiempos de la mansion Dinamic, la libertad de hacer el juego que les
diera la real gana fue lo que condujo a los Ruiz a apostar por este género y a decantarse por el
desarrollo para ordenadores personales. Lo explica Pablo: «El PC nos permitia de nuevo la
libertad, sentir que podiamos poner los precios que queriamos. Lo volvimos a hacer como
quisimos y lo vendimos en los kioscos a 2.995 pesetas».

Detalle de Simulador Profesional de Fttbol. La semilla de lo que iba a ser PcFttbol.

Ante un mercado que moria por una parte y que se mostraba impenetrable por otra, Dinamic



opt6 por el camino que mas se asimilaba a lo que habian hecho hasta el momento. “Teniamos
las maquinas recreativas, que era la bomba, con el lider espafiol pero llego la crisis de principios
de los noventa, que fue muy bestia. Luego las consolas, con Electronic Arts y Risky Woods y el
multimedia con tecnologia propia con Simulador Profesional de Futbol. Spectrum, Amstrad,
MSX, Commodore, Atari y Amiga desaparecieron con la llegada de las consolas. La consola
arraso. En el 91 creo, entre Sega y Nintendo se gastaron 2.500 millones de pesetas en television.
Era curioso, porque Sega la llevaba Paco Pastor que habia sido director de ERBE y Nintendo,
Andy Bagney, que habia sido su jefe y tenian un pique que te cagas. Si ves el ranking de
anunciantes de ese afio: Renault, El Corte Inglés, Sega y Nintendo, cosa que no se ha repetido
hasta hace pocos afios con la Wii.

Tu hacias tus juegos de Mega Drive con Electronic Arts o multimedia y parecia que no
existiamos pero no, estabamos hiper orgullosos de las maquinas recreativas, de las consolas si
queriamos y del multimedia con tecnologia propia que es la que permitié hacer la parte
manager. Optamos por la libertad. Optamos por el Simulador Profesional de Fttbol. De hecho,
no existe Pc Fttbol 1.0 porque asi lo decidimos, el [primer] Pc Fttbol es el 2.0 porque dijimos
que el Simulador Profesional de Futbol, que queriamos un monton, era Pc Fttbol 1.0. Volvimos
a tener libertad y mercado gracias al PC”, sentencia Pablo.

Y asi fue. Dinamic se olvidé por completo de recreativas y de consolas y se centré en el
ordenador personal para comenzar una aventura de la mano del manager mas famoso que se ha
creado jamas en Espafia: Pc Futbol.

La saga no se asoci6 al nombre de toda la vida del estudio, sino a una reinvencion motivada,
una vez mas, por los problemas economicos que les obligaron a buscar vias alternativas de
distribucion.

«El multimedia iba a requerir mucho mas dinero del que teniamos —recuerda Pablo—. Sdlo
se vendian juegos de PC, y vendian poco. Si no fuera por el dinero de Electronic Arts, Risky
Woods no habria dado beneficios, vendié muy poquito».

«El Simulador Profesional de Futbol lo distribuimos en kioscos con Jackson, que también
cerro», explica Victor.

«No teniamos distribuidor de kiosco y necesitaibamos mucho dinero», interrumpe Pablo.

“En ese momento llegamos a un colapso —prosigue Victor—. El de Inder pagaba por las
recreativas, pero tardaba. El del grupo Jackson, nuestro distribuidor de kioscos pagaba, pero
tardaba. Meses. Claro, es que meses eran meses. Teniamos una oficina, gente contratada/?3°l.
Hablamos con José Ignacio Gomez Centurion, duefio de Hobby Press, que la relacion era de
hacia mucho tiempo, en busca de posibles partners para dirigir la compaifiia. Le dijimos lo
ultimo que habiamos hecho, vendiendo en kioscos. Era su negocio. Descolgo el teléfono, tic, tic,
tic y llamoé al director de nuestra distribuidora:

—«¢Cuanto ha vendido este producto?»

«No dijo la cifra. Colgo».

—«Vamos a negociar», Victor y Pablo repiten la frase de Centurién al unisono.



«Vio que si unos nuevos en ese sector habian vendido lo que le dijeran que habian
vendido...»

Dinamic se asocié con Hobby Press y fruto de esa union surgié Dinamic Multimedia. El
antiguo sello ni cerrd ni desaparecio, se dejo de utilizar por la nueva firma que iba a aparecer en
el mercado con dos productos que anticipaban una nueva época: Pc Basket y Pc Fttbol 2.0.
Pero esa historia, la de Dinamic Multimedia y la de Pc Fttbol, habra que dejarla para otro libro.
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La excelencia tecnologica de Opera cae en el olvido

Tan diferentes en su concepcion, Opera y Topo tuvieron finales cuasi calcados en su travesia
por los estertores de la Edad de Oro. Opera, el tecnocrata radical, si se me permite la expresion,
la excelencia hecha version, el equipo lleno de MVPs tuvo un final nada acorde a lo que habia
sido su carrera.

En sus ultimos diecinueve meses de vida, el equipo comandado por José Antonio Morales
(Paco Suarez, Pedro Ruiz y Gonzo habian abandonado la nave a estas alturas) atn tuvo tiempo
de lanzar algun titulo interesante, y mas de una mediania, por mucho que el negocio del
videojuego en Espafia se estuviese yendo directamente por el desagiie.

«A partir de Sirwood ya no fue divertido, por lo menos para mi. No tenia gracia, no nos
divertiamos igual. Empezaban a aparecer juegos que decias, hostia lo que viene. Llegaron las
consolas, el PC comenzaba a pegar muy fuerte. Nos planteamos si era rentable hacer versiones
de Atari y Amigal?*l».

En esa situacion de transformacion, Opera decidio tocar todos los palos posibles para ver si
sonaba la flauta, un movimiento que también hizo Topo. Hubo de todo: Jai Alai, titulo de cesta
punta muy original, y que desgraciadamente aparecio en el momento equivocado; o un arcade
de corte consolero mas que oportunista, Rescate en el Golfo, que sali6 de la mente de Igor Ruiz,
y que no era otra cosa que una aproximacion a los arcades de repartir galletas que lo estaban
petando en consolas.

«Era de un menda que daba pufietazos que se iba a llamar Pufios de Acero. Lo iba a lanzar
Animagic. Al final, me contrataron en Opera, vendi este juego, y se convirtié en Rescate en el
Golfo. El titulo fue oportunista total. Decian que la publicidad en Micromania costaba medio
millon de pesetas pero no la pagamos porque salié Jesus Hermida en la tele diciendo que era el
juego de la Guerra del Golfol?41)».

Morales también dio luz verde a una secuela quiza por aquello de rescatar viejas glorias y
comprobar si, tirando de nostalgia, ain se podia hacer caja. Ojo, que la secuela no era otra que
Pogaboo o, lo que es lo mismo, La Pulga 2!**?l. Pero el planteamiento de tantos afios atrés
habia quedado completamente desfasado y prueba de ello fueron las criticas recibidas. Ademas
de lanzar secuelas, Morales se embarcé en un proyecto del que nunca se ha sabido nada en los
circulos de la retroinformatica y que explica por qué Opera siguio esta especie de deriva durante
sus ultimos meses.

«Nos habiamos organizado alrededor de un concepto muy claro: un grafista, un
programador, una idea y a trabajar sobre eso. Pero en aquel momento ya ibamos por mal
camino. Venian las consolas. ; Queriamos estar en este mercado? Era evidente que no habiamos
nacido para eso. Framos muy individualistas, autodidactas. Se hacian juegos mucho mas serios
y noté que la cosa iba mal. Comenz0 la crisis del videojuego, una crisis galopante, y tuvimos



que dejar el chalet. Nos dejaron un local que estaba muy bien y ahi fue donde se rompié6 la
baraja».

«Decidi, personalmente, meterme con la ONCE que queria hacer un proyecto para nifios
sordomudos basado en videojuegos. Las pedagogas vieron juegos y no me preguntes por qué les
parecieron mas afortunados o mas cercanos los de Opera. Me contactaron y nos metimos en un
proyecto de dos afios, que es lo que estuve haciendo en la dltima etapa de Opera, que se llamé
Opera Plus».

«Me quedé yo [en Opera], que no hice otra que desarrollar, desarrollar y mantener equipos.
Antes no llevaba ninguna parte financiera y llegé un momento que cuando me meti al cien por
cien aparecieron algunos problemas. Problemas que queria liquidar con el proyecto de la
ONCE. Pero necesitaba un cambio de nombre, por eso creamos Opera Plus, para sacar la nueva
etapa de desarrollo de juegos educativos. Con el Ministerio de Educacion y Ciencia y
patrocinado por la ONCE hicimos cuarenta y ocho juegos para colegios de nifios sordomudos
para que se lo pasaran bien y aprendieran pero no tuvo ninguna repercusion porque fue muy
local».

En efecto, como explica Morales, los ultimos dos juegos que el estudio lanz6 no salieron
bajo el sello Opera Soft de toda la vida, sino como Opera Plus por culpa de esos problemas
economicos.

«Todo el mundo estaba en declive. Hicimos La Colmena, que fue el dltimo intento de hacer
un juego junto al de los Juegos del 92, que lo hizo Igor Ruiz y Juan Carlos Garcial?*3! en casa y
lo sacamos con Opera», explica Morales.

Ambos titulos, ya del 92, supusieron el final comercial de Opera. Y aun asi, La Colmena fue
una joya a su manera, una rara avis en la que Azpiri estuvo mezclado desde su concepcion.
Pensado como un juego de tablero para ordenador y para jugar en compaiiia, tenia un cierto
componente erdtico que venia de la mano de los cientos de ilustraciones que el vifietista ideo
para el juego. Cientos. Eso si, con un mercado que todavia estaba compuesto en su mayoria por
adolescentes o infantes, la portada sufrié un absurdo retoque para esconder unas nalgas.



La Pulga 2 no tuvo el eco, ni el éxito, de su predecesora. El videojuego espafiol habia entrado
en crisis.

«Era un juego erdtico, dentro de mi erotismo —explica Azpiri—. Nada ofensivo. Pero
cuando entregamos la portada no fue Opera, sino System 4, que nos pidi6é si podiamos taparla
de alguna manera ya que podia causar problemas. A ver como cofio tapaba eso una vez hecho el
dibujo. Monté un acetato y dibujé unas alas de abeja, con aerégrafo, por encima».

Cierto es que el juego se publicité como «sélo para adultos» o «el videojuego erético mas
esperado», pero no hay que olvidar que iba dirigido a un publico adolescente en una época en la
que Internet no existia y la unica oportunidad para ver carne eran las playas de Torrevieja
durante el verano o Ay, qué calor en Telecinco. Vamos, que el contenido de La Colmena era una
minucia.

El titulo fue el dltimo gran juego de Opera pero Morales aun tuvo tiempo de dar salida a
otro proyecto en el que trabajo Igor Ruiz, Olympic Games 92, ideado exclusivamente para PC.
Basado, como no, en los Juegos de Barcelona, supuso el final de uno de los estudios espafioles
punteros. Curioso, que uno de los hitos de la historia reciente de nuestro pais supusiera el final
de uno de los proyectos tecnolégicos mas brillantes.



Portada modificada de La Colmena para no herir sensibilidades en los grandes almacenes.

«Terminé con la ONCE y me fui —explica Morales—. Teniamos una estructura para haber
seguido, pero con ese proyecto trabajamos mucho, acabamos muy cansados y dije que ya me
bastaba. Me sali6 una oportunidad y me fui a una empresa que hacia traducciones a Microsoft,
de ahi a Canal Satélite y de Canal Satélite a Vértice. Pero la razon principal del cierre, no
adaptarnos. Podriamos haber distribuido PC pero me di cuenta de que tenia que montar un
equipo con toda esta gente que estaba loca. El dia a dia de Opera marcé mucho: el chalet, las
comidas, el ambientel?*4l. Decidi que esa etapa se cerraba y ademas no estdbamos preparados,
ni empresarialmente».
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Con Olympic Games 92 Opera ponia el broche a una trayectoria trufada de momentos de gloria.

Pedro Ruiz también ahonda en esa escasa preparacion empresarial del estudio: «Opera
fracas6 porque éramos un grupo de amigos. No teniamos nada de lo que una empresa deberia
tener. En Inglaterra, los duefios de Opera ya no tendrian que trabajar, vivirian bien».

La reflexion final de Morales acerca de lo que supuso Opera a nivel personal puede que sea
una de las mas ricas que me han dicho todos los entrevistados. En definitiva, todos ellos
comparten un mismo patron al echar la vista atras —el pasado dorado que nunca volvera, el
romanticismo de haber sido pioneros en un mundo que ahora esta masificado, la oportunidad
perdida— pero Morales sabe conjugarlo todo en pocas palabras como epitafio de lo que
significé una forma de vida.

«En nuestra época todo era facil. Hacias cualquier juego y se vendia. No estaba pensado
para ganar dinero. Ninguno de los que estuvimos en Opera tuvimos la sensacion de que era para
hacernos ricos. Lo haciamos para vivir bien, nos lo pasamos bien, hicimos algo que esta ahi.
Que cada uno lo evaltie. Cuando eso cambio, no éramos nosotros los que teniamos que seguir,
acabamos muy cansados. Un juego te agotaba. Un juego te absorbia aunque fuera una chorrada
como Livingstone, Sirwood o Mot. Tenias que estar todo el dia diciendo chorradas y llegaba un
momento que decias demasiadas. En definitiva, el resumen es que nos lo pasamos de puta
madre. No tenia nada que ver con esto de ahora. Nada que ver. No teniamos mas intencién que
divertirnos. Eramos unos chavales y no valordbamos ni lo que pasaba. Yo tengo cincuenta tacos,
que se dice pronto. Una de las cosas que mas me da por culo de Opera es que el tiempo ha
pasado muy rapido. Muy rapido».
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La llama de Topo se apaga lentamente

Con el golpe recibido a finales de 1990, casi podria decir que Topo entr6 coma en los
primeros meses del 91, un estado del que ya no saldria hasta su desaparicion. Sin equipo de
programacion propio, con ERBE mas pendiente de Nintendo y sin Paco Pastor, ya al frente de
Sega Espafia y metido de lleno en la promocion de Mega Drive, el estudio qued6 en manos de
Rafa Gomez hasta su desaparicion. Esta se produjo ligeramente mas tarde que la de sus rivales,
puesto que siguié con vida hasta 1994 aunque en una situacion que en nada recordaba sus
primeros anos.

«El mercado cambid. Llego la fiebre de las consolas y se empezaron a vender a destajo,
porque hasta entonces la gente que queria jugar sélo podia hacerlo con un ordenador. Y la
verdad que era un cofiazo, el tema de los casetes era una mierda, la mitad de las veces no
cargaban. Topo quedo en terreno de nadie, pero ahi estaba yo. Me cay6 y yo encantado. Pensaba
que iba a poder hacer muchas cosas pero el problema era que carecia de presupuesto. El
mercado se estaba yendo al carajo y yo queria apoyar a mucha gente que se habia quedado en la
calle. Me planteé que lo que tenia que hacer era tirar de freelance: disefiar los juegos,
producirlos y buscar a grafistas y programadores. Se hizo lo mejor que se pudo con los pocos
medios que teniamos».

En este nuevo escenario, Gomez se enfrenté a una situacion de supervivencia en la que ya
no habia una tactica a seguir mas alla de juntar a gente de confianza, sacar proyectos adelante y
reeditar packs con los éxitos de antafio para arafiar algunos royalties. Con ese planteamiento
aparecio en abril Zona Cero. «Es el primero que era una idea mia y que produje. Lo programé
yo pero los graficos se los encargué a Alfonso [Borro, el grafista de R.A.M.], que estaba en una
situacion un poco delicada», explica.

El juego no era otra cosa que una version «de las carreras de motos de Tron», la cinta de
culto ochentera y que se concibié como una secuela de R.A.M!?4>], Pese a tener un equipo de
minimos —«podria haber quedado mejor», reconoce—, Gomez seguia contando con lo mejor
del mercado, como se pudo ver en la correspondiente portada de Azpiri.

El de Tour 91 fue el mismo planteamiento. Quiza para aprovechar el tiron de Perico
Delgado Maillot Amarillo, Gébmez propuso un titulo calcado al anterior en el que se mezclaban
varios de los conceptos que ya se vieron en el primero: una contrarreloj, aunque sin escalar
ninguna montafia, una llana, un descenso y un sprint. En definitiva, la idea era practicamente
idéntica aunque se echaba de menos, y mucho, aquella cronoescalada en la que te cansabas de
aporrear botones y cambiar de marchas. El juego, siendo bueno, carecia de la pegada y la
frescura del original.

En esta ocasion, Topo no logré que ninguna cara conocida pusiera nombre al proyecto. Y no
fue por falta de ganas, ya que Microhobby aseguraba que el estudio estaba negociando con un



ciclista de prestigiol24°],

Cuando Gomez ilustra su situacion en Topo y ERBE resulta sencillo comprender que el
estudio habia pasado a ser la menor de las preocupaciones de la distribuidora: «No tenia
demasiado tiempo para programar porque llegaron las grandes compafiias americanas, Sierra,
Lucas Arts. Se comenz6 a tantear la posibilidad de que me involucrara en el departamento que
llevaba la localizaciéon. Los juegos, las aventuras graficas, venian en inglés y necesitaban
localizarse. Estaba entre dos aguas, intentando sacar adelante lo que quedaba de Topo, que se
integro en ERBE, y echando una mano a las nuevas incorporaciones del catalogo de las
compafiias americanas».

No es de extrafiar que, en esta situacion, Gomez no tuviera muchos miramientos en aprobar
proyectos que incluso le podrian haber costado un susto a la compafiia: «El Tour 91 lo hicimos
descaradamente con la idea de aprovechar la marca aunque no tuviéramos la licencia».

El tercero que aprobo, y que supondria el ultimo titulo de Topo para sistemas de 8 bits, fue
una secuela de Desperado. Y esta si que cumplio con todos los canones de las segundas partes
aparecidas en los estertores de la Edad de Oro del software espafiol: era un juego bastante flojo
nacido al calor de un éxito pretérito y que ni por esas consiguio rentabilizar la inversion. Es
mas, como suele suceder con esas franquicias que Hollywood rescata en pleno siglo xxi, las
secuelas estropeaban un recuerdo feliz de tiempos mejores!?4”],

Si Desperado 2 fue el ultimo juego que Topo lanz6 para los 8 bits, Black Crown se convirtio
en el primero lanzado en exclusiva para 16, especificamente para PC, plataforma para la que el
estudio centraria todos sus juegos hasta su desaparicion, obviando Atari ST o Amiga, las otras
dos maquinas de similar potencia. De vuelta a Black Crown, el juego era un titulo muy, muy
extrafio que Gémez rescato del baul de las ideas descartadas.

«Llevaba un afio dando wvueltas. Era un proyecto que venia de antafio, de esos
megaproyectos que quedaron en el olvido y en los que se gastd6 mucha pasta en la portada.
Querian hacer una mezcla de juego de tablero y juego de rol en pantalla con la idea de que la
gente interactuara con ambos. Si lo piensas friamente... joder, ;quién va a estar con el
ordenador y el tablero a mover fichitas? —rie—. Qued6 una cosa un poco rara. No estoy
especialmente orgulloso, pero fue mi primer juego para 16 bits y lo hice en cdigo maquina, que
eso es muy raro. En aquel momento, y hoy en dia, ya no se hacia nada asi».



Tour 91, casi un calco de Perico Delgado, carecia de la frescura del primero.

Como dice Gomez, el titulo qued6 como una rareza y una extrafia mezcla de juego de
estrategia y de mesa. Curioso, si, pero que dejaba a las claras que el videojuego interno se habia
convertido en una actividad complementaria para ERBE.

Con Black Crown se cerr6 la actividad del estudio durante el 91. Al contrario de lo que si
sucedio con las otras grandes casas de software, Topo todavia tuvo fuelle hasta el 94 con el
mismo planteamiento: pequefios proyectos producidos por Gomez y ejecutados por
colaboradores. Con esta premisa aparecieron los ultimos cinco titulos de ese estudio que un dia
se sacara de la manga Paco Pastor.

Desperado 2 era una de esas secuelas que se encargaba de manchar el recuerdo del juego en el
que se basaba.



Aprovechando el tiron de los Juegos Olimpicos de Barcelona, Topo prepar6 dos titulos por
separado. Olimpiadas 92: Atletismo y Olimpiadas 92: Gimnasia Ritmica fueron la apuesta para
aprovechar el fervor popular. Aparecidos una vez mds para PC?*8l, el resultado, de nuevo, no
sirvio para sacar a Topo de su situacion terminal aunque estuvo a punto de costarle un disgusto
a Gomez que tuvo que dividir el proyecto en dos titulos independientes.

«Me llamaron del Comité Olimpico Internacional en un par de ocasiones para que retirara el
juego. Lo solucionamos separandolo en dos, el de gimnasia y el de atletismo. Los saqué en
paralelo, con dos equipos diferentes, y esquivamos al COI, que me estaba persiguiendo». El
juego, que tenia una calidad mas que aceptable, estuvo a punto de salir a la venta con El Pais:
«Se lo ensefiamos y les gust6 mucho, pero no sé si por problemas de produccion no se podian
fabricar los discos. No cuajo».

En esos problemas de licencias podria haber incurrido Gémez con otro de sus ultimos
productos, Luigi & Spaghetti. No, las apariencias no engafian. Estoy hablando de un juego
protagonizado por el hermano del fontanero creado por Shigeru Miyamoto y en el que aparecian
otros personajes famosos. «L.o protagonizaba Luigi, el hermano de Mario, y tenia que rescatar a
Superman. Lo consulté con el departamento legal y me dijeron que no habia problema porque
no se vendia como una licencia. No recibimos ningtn aviso. El personaje no era el hermano del
fontanero, era mas bien un garrulillo de Soria», bromea.

El que era maximo responsable de Topo asegura que esos tres titulos del 92, sin ser unos
éxitos espectaculares, consiguieron un buen nimero de ventas: «L.o que mas vendia en ERBE
era Lucas. Habiamos empezado con Indiana Jones, los juegos de Sierra. Empezaron a venir
juegos potentes y Topo seguia siendo el diez o el quince por ciento de la facturacién sin tener un
apoyo especial, porque no se invertia en publicidad».

Aunque la prensa lleg6 a decir durante el 92 que la firma estaba alimentando «un
rumort?*¥)» que sonaba «a bombazo!?*%)», lo cierto es que la situacién del estudio era la que era
desde hacia mas de un afio. Y asi, como que no quiere la cosa, Topo se apag6 lentamente sin que
nadie se percatara de ello ni hubiera una fecha oficial de defuncion.

Gran parte de la culpa de ese adids se produjo por las nuevas obligaciones de Gomez en
ERBE, que le consumian mas y mas tiempo y que le llevaron, incluso, al epicentro mundial de
la aventura grafica. «A partir del 93 estaba centrado al 98% en las aventuras de Lucas Arts y en
las de Sierra, que requerian mucho trabajo. Me mandaron junto a un técnico de ERBE a hacer
un training a Estados Unidos, jal rancho de George Lucas! Estuvimos una semana o diez dias
con nuestro poquito inglés. Ver como se trabajaba alli fue otro mundo. Veias el departamento de
Rebel Assault y te encontrabas a trescientos tios. jJoder! jComo pueden financiar esto! Era la
diferencia de planteamiento industrial comparada con la espafiola de hacer lo que se pudiera.
Ellos lo publicaban en medio mundo. Para nosotros, publicarlo aqui ya era... todo un hito».



SR - iy s e = e

Fuera complejos, en Luigi & Spghetti el protagonista era un conocido pesonaje de Nintendo.

El hito de Topo, como digo, fue aguantar hasta el 94, afio en el que el software espafiol
estaba sufriendo la travesia del desierto. La firma todavia lanzé dos ultimas aventuras, Super
Scrylis, juego de légica, y Luigi en Circusland, continuacion de las aventuras del hermano del
fontanero y que supuso el punto final. Ese fue el momento que Topo y Rafa Gomez dejaron por
completo la produccion de videojuegos y ERBE se centro en lo que realmente funcionaba: las
consolas y las aventuras de PC.

“Me incorporé al cien por cien al nuevo departamento editorial de ERBE y me encargué
directamente de toda la parte técnica de las nuevas compaiiias: Lucas Arts, Sierra, Maxis,
Sanctuary Woods, varias de las que lo petaban por la época. Me hice cargo de ese departamento
y en mis ratos libres... de Topo. Aun me llamaba gente:

—«jOye, vamos a hacer un juego de puta madre!»

«En aquella época no habia futuro, el tnico eran las consolas. Como distribuiamos
Nintendo, intenté en varias ocasiones ponerme en contacto con Japén. Les enviaba juegos para
convencerles y hacer versiones para sus consolas. Pero Nintendo era hermética. Se lo comian y
se lo guisaban ellos, no habia manera. Fijate, éramos los distribuidores y les estibamos dando
dinero a espuertas y no habia manera, era un mercado cerrado. Fuera de las consolas, el
mercado de los juegos estaba muerto».

Borro, en una entrevista a Computer Emuzone, recuerda que para colmo de males, la
inversion necesaria para ponerse con un juego de Game Boy era otro obstaculo insalvable:
«ERBE poseia la tnica licencia en aquel momento para programar para Game Boy en Espafia.
El problema era el econémico, como siempre. Un nuevo titulo costaba veinticinco millones de
pesetas de inversion ademas de un coste adicional de 10.000 copias que Nintendo Jap6n exigia
por adelantado. Si la situacion era tan critica, embarcarse en aquellos gastos se hacia casi
imposible».

Ese mercado muerto ya no daba el dinero de unos pocos afios atras. Y no por falta de
oportunidades, como explica Gomez: «Hicimos un montén de juegos promocionales para El



precio justo. Todos los lunes, Joaquin Prat salia en El precio justo con nuestros juegos. También
estuve con el estudio de publicidad Ogilvy, me reuni varias veces con Lluis Bassat para que
crear juegos para Nutrexpa. Desarrollamos titulos promocionales para Ballantines, que
esponsorizaban el snowboard y hacian competiciones. También habia uno muy famoso de
Hugo. Creamos su personaje y le hicimos bastantes titulos a la productora, Videomedia. No eran
juegos comerciales, porque no se vendian en la calle, pero consegui mantener en el mercado y
dar trabajo para que subsistiesen a mucha gente que estaba a verlas venir».

Asi aguantdé Topo hasta el 94, en situacion de abandono de no ser por el esfuerzo de Gomez
y el empefio de los programadores que buscaban algun trabajo para arafiar unos duros de aqui y
de alla. Al final, presa del olvido, desapareci6 sin que nadie certificase su muerte.

«Topo nunca cerrd, murié porque se desatendid. De vez en cuando hacia un pack, reeditaba
juegos para que la gente pillase algo de royalties porque yo tenia una buena posicion en ERBE.
Pero estaba mas centrado en el futuro del videojuego y en los juegos que venian arropados por
la factoria de George Lucas, de los que se vendian cantidades ingentes y que requerian toda mi
atencion. No tuve mas remedio que dejarlo», finaliza Gomez.

Dos afios después de la desaparicion de las otras grandes de la Edad de Oro del software
espafiol, en 1994, Topo echaba el cierre y ponia punto final a una etapa que habia comenzado
como una aventura de cuatro pioneros y que fue capaz de levantar una industria y alimentar las
suefios y las horas y horas de vicio de una generacion entera atada para siempre al videojuego.
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¢Qué provoco la crisis del software espanol?

A lo largo de este relato han aparecido varios de los factores que dieron pie a la crisis que
acabo no sélo con la Edad de Oro del software espafiol sino con la gran mayoria del tejido
industrial creado durante los ochenta. En Espafia somos expertos en estas lides, expertos en
vivir épocas doradas que pasan ante nosotros sin que seamos capaces de sentar las bases para
convertir esos destellos en una constante.

Al videojuego, desgraciadamente, le sucedio algo por el estilo. Entre finales de los ochenta
y los primeros noventa se fragud la gran crisis que acabé con los 8 bits. Encontrar una sola
causa es muy complicado, aunque varias voces apunten a la bajada de precios de ERBE. Como
suele suceder en estos procesos, existen una serie de motivos que, coordinados, desembocaron
en dicha situacion fatal mas alla de una o dos decisiones aisladas.

Voy a intentar esbozar, con algunos de los testimonios que ya han aparecido en este relato, el
contexto que llevo a la crisis, al fin de la Edad de Oro y al inicio de una travesia del desierto
para el videojuego espafiol sin intencion de pontificar ni de sentar catedra. La idea, mas bien, es
tomarlo como un primer acercamiento a un tema del que existen pocos analisis.

¢Por qué murio la Edad de Oro? Para comprender el fenomeno hay que ponerse en
situacion. Podria decir que la maquinaria productiva espafiola, que vivié una explosién a partir
de marzo del 87 con la famosa bajada de precios, comenz6 a dar muestras de agotamiento
durante el 89 para entrar de lleno en decadencia a partir del 90. César Astudillo, “Gominolas”,
me dio en su dia una explicacion sobre la falta de respuestas a la crisis por parte de la industria.
Posiblemente no sea el argumento mas cientifico, pero si que expresa muy bien como se veia el
negocio desde dentro.

«No habia conciencia de que esa época fuera a tener un final. La Edad de Oro de los 8 bits
fue seguida de un gran cataclismo, pero no habia conciencia de que fuera a ocurrir. Hay que
tener en cuenta que Dro y Topo pertenecian a discograficas y que tenian un modelo de negocio
igual al de la musica. Del mismo modo que la musica habia existido desde hacia mil afios se
tenia la sensacion de que se estaba explotando una veta que no iba a tener fin. Era el comienzo
de algo muy importante, se estaba creando una nueva categoria de entretenimiento pero no se
tenia la conciencia de vivir en una Edad de Oro sino el nacimiento de una Edad de Oro que no
iba a acabar nuncav.

Es interesante recordar que en ese momento historico el resto de paises europeos habian
hecho su transicion hacia los ordenadores de 16 bits (Amiga, Atari, PC) mientras que en Espafia
el parque de dichas maquinas —de nuevo, la falta de cifras mata cualquier intento de analisis
riguroso aunque ni por asomo tenian la popularidad de los Spectrum, Amstrad o MSX— no se
asemejaba al de sus vecinos.

Peor aun, dichas maquinas de 16 bits fueron una bendicion para la pirateria. Si hacer una



copia de un juego de 8 bits en casete provocaba copias imperfectas fruto del propio soporte, la
llegada de las unidades de disco permitio, ahora si, tener juegos calcados al original en cuestion
de segundos.

El drama era aun mayor si tenemos en cuenta que los costes para desarrollar en 16 bits se
habian encarecido. Los tiempos en los que un solo tipo era capaz de sacar los graficos y la
programacion de un juego adelante eran cosa del pasado: los nuevos sistemas exigian grupos de
trabajo mas numerosos y mayores tiempos de desarrollo. En definitiva, la complejidad del
producto desemboc6 en un aumento de los costes de fabricacion que se vio reflejado en el
precio de los juegos.

Los titulos de 16 bits eran, l6gicamente, mas caros que los de sus hermanos pequefios por
una pura cuestion financiera: a mayores costes de desarrollo era necesario aumentar los precios
para recuperar la inversion con unos volumenes aceptables de ventas. La traduccion en Espafia
fue una caida en picado de las ventas de 16 bits. Entre que los precios eran mas altos y que la
pirateria se habia puesto mas a tiro que nunca, no salia a cuenta hacerse con un original. Un par
de testimonios reflejan esta situacion.

«Los 16 bits no triunfaron en Espafia porque en diskete se pirateaba todo —recuerda Pablo
Ruiz—. El Atari ST y el Amiga se vendian bien, pero no vendian un juego. No teniamos
mercado interno: Navy Moves vendio en Espafia trescientas copias, literalmente. Todo el mundo
se copiaba el 3%. Los 16 bits dieron fuerzas a las compaifiias inglesas que vendian muchas
unidades a veinte libras. En Espafia no teniamos mercado interno, y cuando nos quedamos sin
mercado interno...»

«Hacer un juego en maquinas de 16 bits, PC, empezaba a costar mucho mas —reconoce
Charlie Granados—. Necesitabas graficos y musicas mucho mejores: no valia un juego de tres
fases, tenia que tener treinta. Se volvieron mas complejos y para lo que antes bastaba un grupo
de cuatro personas, ahora necesitabas a veinte. L.os gastos se dispararon y no supimos crecer lo
suficiente para meternos en esos costes, no supimos dar ese salto».

En esa tesitura, todas las grandes sin excepcion optaron por una via intermedia que las llevo
indefectiblemente a su fin: seguir produciendo a muerte para 8 bits y dar apoyo esporadico a los
16!2°1, principalmente en los grandes lanzamientos del afio. La consecuencia de esta relacién
comenzo a tornarse fatal para las productoras cuando el parque de ordenadores de 16 bits
comenzo a crecer, y con €l la pirateria, y las ventas de 8 bajaron por el paso del tiempo y la
natural transicion hacia maquinas mas modernas.

Por decirlo de alguna manera, el software espafiol encallo, entré en una espiral viciosa en la
que su mercado estaba basado en los 8 bits, donde cada vez vendia menos, y lo poco que
producia para 16 no vendia nada en nuestro pais y en el extranjero no hacia el mismo ruido que
antafio. Dicho en pocas palabras: Espafia lo hizo todo mal en esa transicion.

«Antes produciamos en Spectrum, vendiamos un monton, y al ir a Inglaterra estaba
amortizado y teniamos fuerza para luchar —explica Pablo Ruiz—. En 8 bits habia pirateria pero
habia ventas. En 16 no se vendia ni un juego: ni de Atari ni de Amiga, ni uno. Quien compraba



un Atari o un Amiga era un expertillo y, como sucede ahora, el que tenia un original era un
gilipollas».

«El cambio nos pill6 con el paso cambiado —aduce Paco Pastor—. Nadie estaba preparado
técnicamente para los 16 bits. Y cuando entraron en el mercado, fundamentalmente con Atari, la
consola que mas se usaba, el desarrollo nacional no supo reaccionar. En ese momento, por la
razon que fuera, no estabamos preparados, ni técnicamente. Topo intent6 hacer un juego para 16
bits, Viaje al Centro de la Tierra y, joder, era interminable. Solo la pantalla de carga y la
presentacion eran meses. Nosotros podiamos soportarlo econémicamente, pero imaginate eso
para otras compafiias que no tenian ni la estructura ni el background econémico necesario. Fue
la puntilla».

En ese contexto en el que el mercado de 8 bits comenzaba a ser mas escaso, sobre todo a
partir de la entrada de la nueva década, fue donde la bajada de precios hizo mas dafio a las
compafiias. La medida, que sigue siendo polémica casi treinta afios después, ayudo a levantar
una industria que necesitaba como el comer un golpe de efecto que incentivara las ventas para
poder profesionalizarse y abandonar ese estado semiamateur en el que vivia.

Pero también es cierto que en el contexto de crisis que comenzé a barruntarse un par de afios
mas tarde, era un arma de doble filo para grandes y pequefias. Las primeras, Dinamic y Topo
basicamente, con una estructura considerable de costes tenian que afinar muy bien sus tiros para
que sus lanzamientos no se convirtieran en un lastre. Para las medianas y pequefias, caso de
Opera, Zigurat y todas aquellas que no aparecen en este relato pero que contribuyeron a llenar
horas y horas de vicio, supuso una soga al cuello: al mas minimo proyecto que se fuera al
garete, el negocio se asfixiaba. E] mejor ejemplo de todo esto es Mot: era el proyecto estrella de
Opera para el 89 y las devoluciones dejaron mas que tocado al estudio, que no vendio lo
suficiente de un juego llamado a ser un hit.

«No es facil de entender que los 8 bits muriesen —piensa Gonzo Suarez, el mas critico con
la bajada—. Lo que muri6 en Espafa fue el mercado. La dificultad principal era que el coste de
produccion de un proyecto no se amortizaba. Habia un indice de pirateo muy alto, cosa que no
importaba especialmente, nunca he estado en contra del fenémeno. La bajada a 875 pesetas
permitia un ingreso aceptablemente bueno en grandes ventas. Pero si no estabas en esa franja de
grandes ventas, estabas frito. No podias amortizar y el habito del consumidor ya estaba hecho.
No habia retorno. Para juegos externos podia funcionar porque no estaban apoyados en nuestro
mercado, pero la produccion espafiola si se cimentaba en el mercado local y el nuestro no era
capaz de absorber la capacidad de produccion. A pesar de nombrarse como la Edad de Oro,
nuestro mercado era la base principal de amortizacion de un juego, a pesar de que se exportara.
Sin mercado interno no hubo manera de reflotar las ventas».

De las palabras de Gonzo se puede extraer una conclusion clara y que se pudo observar
durante los afios que componen este ultimo bloque: con los precios derivados de la bajada y el
volumen de ventas que manejaban las compaiiias, cada vez menor, la industria espafiola entro
en una espiral autodestructiva: se redujeron los ingresos, se redujeron los lanzamientos y, con un



menor numero de lanzamientos al afio, era imposible crecer y volver a las cifras de finales de
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Microhobby reuni6 a algunos de los personajes que pueblan este relato para hablar de la
pirateria y la crisis del videojuego espafiol. Gabriel Nieto, a la izquierda; Victor Ruiz, en el
centro a la izquierda; José Antonio Morales, en el centro a la derecha; o Jorge Granados, a la
derecha, protagonizaron el debate.

«A los productores que producian poco, la bajada les ponia en una tesitura muy compleja.
Esa medida tenia potencial si producias mucho», sentencia Gonzo.

Aunque haya quedado mas que claro que nuestro pais no supo hacer la transicion a los 16
bits, ésta no fue una causa terminal para la Edad de Oro. De hecho, el éxito de Atari y de
Amiga, que tan bien comenzaron a finales de los ochenta, se fue por el retrete cuando en los
ultimos meses de 1990 Mega Drive y Game Boy, o lo que es lo mismo, Sega y Nintendo,
entraron en escena y cambiaron de un plumazo el paradigma del videojuego en Europa para las
préximas dos décadas.

De nuevo, lo que podria haber sido una oportunidad para los estudios espafioles, fue una
puerta cerrada a cal y canto por completo por culpa de las reticencias de Sega y Nintendo ante el
software venido de fuera por una pura cuestion cultural. Los nipones querian control sobre un
mercado que en los 8 bits era, si se me permite el vulgarismo, una casa de putas, una tierra de



nadie en la que cada estudio campaba a sus anchas y producia resultados muy dispares en la
calidad de los estrenos. Con el nuevo paradigma, Japon establecia unos controles y unos
requisitos que habia que cumplir. Aunque la técnica no fuera motivo de aislamiento, Espafia ya
habia demostrado sobradamente que la tenia, era necesario ganarse el favor de los ejecutivos de
Tokyo para dar ese salto.

«Opera tenia una capacidad descomunal para adaptarse a cualquiera —apunta Gonzo—.
Una consola era una broma para Opera, seguro. Técnicamente habia la capacidad de adaptarse,
de contratar licencias de consolas».

No adaptarse a los 16 bits, la muerte del mercado de los 8 y las consecuencias de lo que
supuso la bajada de precios en un contexto de pocas ventas fueron los grandes males que
llevaron al videojuego espafiol a ese punto final. ;Cual fue la gota que colmo el vaso? Todas las
grandes —a excepcion de ese extrafio movimiento de Topo al publicar dos juegos en 1994—
extendieron su vida hasta 1992. No es casualidad que fuera el primer afio después de muchos de
bonanza en el que la economia espafiola entraba en recesion.

La crisis econdmica de principios de los noventa no acab6 de por si con la Edad de Oro,
pero supuso la puntilla para el consumo. Plag6 de nubarrones negros un paisaje en el que salir a
buscar inversores, la Unica tabla de salvacién para la mayoria de las compafiias, se convirtié en
una mision imposible a excepcion de Dinamic, que gracias a su asociacion con Hobby Press
pudo seguir adelante con otro nombre.

«Necesitabamos un inversor para darlo —asegura Charlie Granados—. Pero creo que a
muchos nos asusté dar ese paso, meter a alguien que invirtiera un dinero importante ante el que
ibas a tener que responder y con quien tendrias que cumplir unos plazos de desarrollo estrictos».

Granados, y Zigurat, no tuvieron problema frente a la crisis ya que les surgio la posibilidad
de desarrollar para recreativas. Topo murio en el seno de ERBE, olvidada entre la marea de las
consolas y el aluvion de aventuras graficas. Opera habria sido la tinica candidata a recibir ayuda
externa, ademas de Dinamic. ;Por qué no la recibi6o? Muy simple, en 1992, el videojuego no
dejaba de ser el ocio de unos pocos adolescentes. Una industria que movia dinero, si, pero que
ni por asomo se habia convertido en el mastodonte que es ahora y tampoco daba sintomas de
serlo. Dicho en otras palabras, apostar por un estudio de videojuegos en una situacion de
recesion econémica era una frivolidad. De las gordas.

Por todo esto, y por algtn otro factor que se me puede escapar, murié la Edad de Oro del
software espafiol. Uno de los momentos mas brillantes de creacién de videojuegos en nuestro
pais finaliz6 de manera abrupta por culpa de la coyuntura econémica, de un mercado
moribundo, de la pirateria y de una industria que no supo adaptarse a los nuevos tiempos. Con
la muerte de los grandes estudios desaparecié una forma de hacer y de entender el videojuego,
pero también se pusieron las primeras piedras del camino para que las generaciones futuras, que
ya estan dando muestras de su talento en la actualidad, pudieran recoger su testigo y poner en
marcha un renacimiento. Ese testigo quiza no signifique que cualquier tiempo pasado fue mejor
pero, por lo menos, demuestra que, aquella, fue una aventura maravillosa.



Epilogo

Badajoz. 19 de Febrero de 2011. 6:00. Exteriores del Pub «La Velvet» después del Festival
de Perfopoesia Aristas Martinez.

—«¢A qué te dedicas?»

—«Ahora mismo tengo una actividad internacional para promover el videojuego espafiol
con el Instituto Cervantes».

—«jNo me jodas! ¢No sabes quién soy yo?»

—«Y ta? ;Tu sabes quién soy yo?»

—«¢ Tt sabes qué es Bugaboo?»

—~«La Pulga. 1983. El primer videojuego espafiol».

—«Pues yo soy Paco Portalo».

Y asi, unos pocos dias antes de viajar a Tetuan para comenzar la que seria la gira mundial
Pasado, Presente y Futuro del Videojuego Espanol, conoci a uno de los pioneros de esta
poderosa industria cultural.

Habia escuchado que La Pulga estaba re-versionada con una capa estética mas acorde con
los tiempos pero, a decir verdad, solo habiamos pensado en incluirla en la exposicion
mencionandola en una de las cartelas. Sin embargo, este encuentro nocturno me permitio
contactar con «Paco & Paco» los cuales accedieron sin ningtn inconveniente a que la nueva
version de La Pulga estuviera también en el material interactivo de la exposicion.

La exposicion (organizada por ARSGAMES vy financiada por el Instituto Cervantes)
recorrié Tetuan (Marruecos), Cracovia (Polonia), Porto Alegre, Sao Paulo, Rio de Janeiro,
Recife (Brasil), Sidney (Australia), Manila (Filipinas), Albuquerque (Estados Unidos) y
Estocolmo (Suecia) con juegos de la llamada época dorada del software espafiol y con algunas
muestras de material completamente nuevo y —en algunos casos— atin inédito (concretamente
Alien Spidy de Enigma Software).

FX Interactive nos cedio6 los derechos de uso de clasicos de los ochenta (y noventa) como
Aspar GP Master, Army Moves, After the War, Camelot Warriors, Capitan Trueno, Don Quijote,
Fernando Martin, La Guerra de las Vajillas, Nonamed y Narco Police con los que José M.
Robles cre6 un lanzador con estética ZX Spectrum. La diferencia es que nuestro «Spectrum-
Lanzador» en su banda de colores tenia una linea roja de mas, lo que formaba la bandera de
Espafia entre el resto de la gama. En la exposicién también contabamos con material grafico y
videos de otros juegos espafioles contemporaneos como el reciente Castlevania: Lords of
Shadow (con el permiso de Konami), La Abadia del Crimen (version de Antonio Giner),
Invizimals, PlayEnglish, PlayChapas y Patito Feo (con el permiso de SCEE Espafia), el ya
mencionado Alien Spidy y Legends of War (gracias a Enigma Software), el nuevo Army Moves,
Hollywood Monsters 2, Sacred, Runaway, Saga Imperium (mas contribuciones de FX
Interactive) y materiales de empresas mas jovenes del sector como OneClick, Digital Jokers o
Milkstone. El incombustible Alfonso Azpiri y el enérgico Marcos Domenech cerraban el circulo



con toda una muestra de arte grafico muy reconocible tanto en los juegos del pasado (West
Bank, Abu Simbel...) o del presente (Killzone).

El objetivo de la exposicion era: por un lado mostrar una tradicion en la creativa, espontanea
y floreciente produccion espafiola de videojuegos durante los ochenta y principios de los
noventa; por el otro, mostrar una polifacética industria moderna y de calidad en plena expansién
tras el blackout que se ha producido entremedias.

Por si fuera poco Michael Santorum (Mercury Steam), Mar Canet (Lummo), Daniel
Sanchez-Mateo (Digital Jokers), Julian Martin (OneClick), José M. Fernandez Spidey
(Metodologic), Javier Candeira (Barrapunto) y Jesus Fabre (The Gamer Inside) abordaron temas
relacionados con la produccion de videojuegos, su relacion con el Arte o la Musica, el
emprendimiento empresarial o los aspectos sociales del mismo ante una audiencia que, en
algunas ocasiones supero las cien personas.

¢Cémo hemos sido recibidos? Puedo decir que quiza sea una de las actividades del
Cervantes con mas demanda (ya que mas de la mitad de los centros repartidos por el mundo la
solicitaron), pero lo importante fue ver como un publico joven se interesaba tanto en los trabajos
—tanto modernos como clasicos— que en algunos casos las conferencias se prolongaban a mas
del doble del tiempo original debido a la sesion de preguntas (en el caso de Manila incluso se
agotaron las baterias del micr6fono). Hay interés por esta industria y también hay una demanda
de ayuda para la creacion de sus propios titulos. Los jévenes de estos paises preguntan: ;qué
hemos de hacer para crear videojuegos? ¢Quién puede ensefiarnos? Y, en algunos casos, no
obtienen respuesta. Esto les obliga a ser pioneros de igual forma que lo fueron nuestros jovenes
y adolescentes en Espafia durante principios de los afios ochenta. J6venes con energia y mucha,
muchisima creatividad que gracias a su espiritu sofiador levantaron verdaderos emporios y
llenaron de suefios las estanterias de varios grandes almacenes de Europa, Estados Unidos y
Latinoamérica. Gracias a estos jovenes se forjo en nuestro pais el tejido de una industria cultural
también alimentada por publicaciones (Micromania, Microhobby, etc.), programas televisivos,
de radio, algunos de los cuales aun existen.

En ese momento, Espafia salia de una era de recesion y aislamiento con algunos parecidos
econdmicos a nuestra situacion actual. Estos jovenes con sus experimentos técnicos, estéticos,
de marketing y de negocios lograron generar no poca prosperidad a un nutrido grupo de
personas que componian esta cadena de internacionalizacion de producto digital nacional, a la
que hizo falta un punto de locura y pasion parecido al que llevo a «los Steves» a crear el primer
computador Mac en un cuartucho. Estoy seguro que de haber vivido en un pais del Primer
Mundo como Inglaterra, Alemania, Estados Unidos o Francia y no en la agarrotada y
endogamica Espafia post-dictadura, estos precoces empresarios serian hoy duefios de
Multinacionales de la talla de Ubisoft, Codemasters o Rebellion Developments (con el permiso
de FX Interactive, que va por el camino).

Espafia cuenta a dia de hoy con una ingente masa de profesionales muy bien cualificados en
los campos del grafismo (2D y 3D), programacion, disefio, etc. Pero es imposible competir (y



por lo tanto, ganar dinero) si no continuamos invirtiendo en Educacion (la cabeza) y atrayendo
inversores tanto nacionales como extranjeros (la cola). Sin educacion es imposible tener una
buena materia gris productiva en un campo tan especializado como éste y, sin capital de riesgo
(algo casi inexistente en nuestro pais) no podemos dar oportunidades de negocio a los nuevos
productos que estas mentes brillantes y preparadas estan constantemente ideando. ;Resultado?
Los estudios extranjeros estan llenos de espafioles que en la mayoria de los casos estan mejor
apreciados (y por supuesto pagados) que en casa.

Quiza la industria del videojuego sea uno de los marcadores mas claros a la hora de indicar
cuan lejos estamos de conseguir un posicionamiento claro y ventajoso frente al resto de los
paises que si cuentan con una buena infraestructura econémica, de produccion, marketing y
distribucion; y no solo en cuanto a la industria del videojuego en concreto sino tecnoldgica en
general.

Como bien indica Jaume, en este momento nos encontramos otra vez en una época dulce de
produccion y expansion en donde empresas del sector como Sony o Konami han puesto sus ojos
en la creatividad y buen hacer de estudios patrios como Mercury Steam, Novarama o Tonika
Games. Pero es un paisaje en el que otros muchos se abren camino por cuenta propia para
demostrar que sus trabajos son de sobrada calidad sin importar qué obstaculos (casi siempre
econdmicos) se encuentren por el camino (Over the top Games, MilkStone, Abylight, etc.).
Estoy convencido que sin una tradicion como la de aquellos pioneros «ochenteros» que
pusieron las primeras piedras del camino el panorama seria atin mas dificil para todos ahora.
¢ Aprovecharemos la ocasion esta vez?

Actualmente el mercado del videojuego no es solamente un sector cerrado a la produccién
de ocio digital interactivo para ordenadores y consolas, es también un nicho de mercado con
productos en los campos de la educacion, la salud, el deporte, la ingenieria o la innovacion en
donde las empresas espafiolas demuestran una flexibilidad y capacidad de adaptacién acordes
con las exigencias del mismo pese a la falta de apoyo institucional.

Ocho Quilates (al igual que Pasado, Presente y Futuro del Videojuego Espariol) es una
muestra de que en un sector dominado por una cosmogonia, codigos, historia, estética y fantasia
claramente anglosajonas y japonesas es licito volver a reclamar un espacio para los codigos,
cosmogonia, mitos, estética e historias de un universo completamente diferente: el latino.

Flavio Escribano es presidente y fundador de ARSGAMES, colectivo dedicado al estudio y
la difusion del videojuego.
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precisa y rigurosa, con algunas entrevistas muy interesantes; World of Spectrum, otra biblia para
todo lo que tiene que ver con el micro de Sinclair, ha sido el referente en muchos momentos de
duda y la referencia basica para consultar datos sobre el videojuego espafiol en el extranjero.



Ferran Balsells también se merece un lugar en letras de oro, ya que sin su empujon este
proyecto habria quedado en el olvido en el que cayo6 a lo largo de 2009 y 2010. Gracias a Daniel
Aznar, Jorge Fernandez, Gerard Gassol, Xavi Ceamanos y Heriberto Araujo por alejar mi mente
del trabajo cada vez que nos hemos encontrado. A Roberto Méndez, Sharif Hassan, Borja Rivas,
Jaime Martin, David Vidal, Alvaro Rivas y Victor Cintas por darme cobijo en Madrid y
ensefiarme lo que duele un verano. A Jennifer Rey y Maria Cajo por las interminables noches
etilicas barcelonesas durante el afio y medio que tardé en gestarse este libro. A Roberto Garcia,
Alberto Rodriguez y Manuel Torio por demostrarme que basta con verse una vez al afio, y
beberse unos benjamines, con dos cojones, para mantener una amistad y pasarselo de puta
madre. A Samuel Valderas, Eugenio Romén, Roberto Morato, Oscar Pérez y Alberto Rodriguez
por haber hecho del cine algo mas que ir a ver peliculas y convertirlo en un equilibrio de
troleos, risas y persecuciones a famosos.

Pero este libro no habria sido posible sin otros muchos factores. Sin Tita y sus incansables
ganas de jugar, que han sido la excusa perfecta para desconectar cuando las letras se amontaban
en el monitor; sin Daft Punk, banda sonora de todas las Microhobby que revisé en su dia
mientras me documentaba para comenzar a investigar; sin la HBO, Juego de tronos y Walter
White, que me han ayudado a tener la mente despejada y a pensar en otras cosas que no fueran 8
bits; sin nuestro buen amigo Barracus, que en un Jack Daniels Music Day me ensefi6o a ver la
vida con otra perspectiva; sin Ruben Yuste, Marta Soria y la correspondiente docena de Krispy
Kreme (originales, eso ni se pregunta) cada vez que me acerco a Londres, sin We are standard,
que ha puesto el hilo musical a las tltimas semanas de escritura; sin el indio de Guardiola, lugar
de refugio de los viernes por la noche.

Pero, y prometo acabar, este libro no habria sido posible si mis hermanos no le hubieran
comido la oreja a mis padres en algiin momento de los afios ochenta y hubiesen metido un MSX
en casa. Sin ese MSX quien esto escribe no seria el que es hoy: no habria jugado a La Abadia
del Crimen en su dia, no habria jurado en arameo cuando una carga se iba al garete después de
veinte minutos de espera, no habria llegado a la cima del mundo en el Footballer of the Year y
no habria construido un curriculum jugable que me llevaria, «veintitantos» afios después, a
salvar la Tierra junto a Shepard en Mass Effect 3. Y lo que queda.
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*El final de Desperado, una pequefia joyita surgida de los miembros de Topo Soft.
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JAUME ESTEVE GUTIERREZ (Barcelona, 1983). No recuerda cual fue su primer videojuego
ni en qué momento jugd su primera partida. Diablos, tampoco recuerda muy bien cual fue la
génesis de este libro, que se fragué en primera instancia en una noche de alcohol y ritmos
eclécticos en el ya extinto Oxigeno Liquido de la madrilefia calle del Pez.

Lo que si recuerda el autor es que, desde que aquel primer MSX entr6 en casa, siempre ha
habido una consola o un ordenador alrededor a los que echar mano en caso de necesidad.
Primero fue el citado MSX, luego llego la Master System II, mas tarde la Super Nintendo, la
primera PlayStation y asi hasta la generacion de la Wii, la 360 y la PS3.

En la actualidad, todavia cree que se puede ganar la vida como periodista. Iluso. Escribe
sobre videojuegos en varios medios especializados (Marca Player, Mundo Gamers, Alfa Beta
Juega) y generalistas (El Mundo, Calle 20, Jot Down) y también se dedica a juntar letras,
escribir sobre temas de cultura y tecnologia y vender motos, cuando le dejan, en 20 minutos, El
Mundo o MAN.



Notas



[11 E] Pafs Semanal, nimero 512, afio XII. Segunda época. 1 de febrero de 1987, pp. 30-38. <<



[2] Se refiere a La Abadia del Crimen. <<



[3] «Anuario del soft. 1987: La Edad de Oro del software espaiiol». Micromania. Epoca 2, n. 60,
p., 22-23. <<



[4] Microhobby le dedicé un reportaje en uno de sus primeros niimeros firmado, curiosamente,
por Gabriel Nieto, quien dirigiria Topo Soft a partir de 1988. «El negocio del siglo»,
Microhobby, n. 6, pp. 6-8. <<



[51 E] sobrenombre lo heredé de su hermano, que también utilizaba dicho apelativo como
homenaje al segundo disco de Santana. <<



[6] En el primer anuncio, tanto Yenght como Artist se vendieron a mil pesetas. En sucesivos
anuncios popularizaron la expresion «por 1.200 pesetas no te resistas a tener un original
Dinamic», hasta que los acuerdos con Microworld y ERBE les obligaron a entrar en el mismo
rango de precios que la competencia. <<



[71 Ya 1o ha explicado Pastor en los primeros capitulos de este relato, en los primeros afios de los
8 bits en Espafia era moneda de cambio comun que las tiendas vendieran copias de los juegos.
Tenian un original y a partir de ahi hacian copias en la misma tienda para satisfacer la demanda.
<<



[81 En 2011, en Espafia, la relacién estaria entre los 60€ por juego por los 900€ de sueldo medio
mensual (15.500 anuales) segin un dato del Instituto Nacional de Estadistica publicado en junio
de 2011. El sueldo minimo en 1983 ascendia a 2.702€, sobre los 193€ (poco mas de 32.000

pesetas) al mes. <<



[91 La desproteccién se utilizaba, sobre todo, para los juegos que venian en diskete. Los piratas
tenian que bucear entre el cédigo para encontrar las lineas que le decian al micro del momento
que podia ejecutar el titulo porque era original. Una vez sorteada esa proteccion, bastaba con
hacer creer a la maquina de turno que el disco que estaba en su interior era auténtico. «Al final,
pusieras la proteccion que pusieras, o bien se copiaba directamente por doble pletina o se
desprotegia para hacer una copia normal», explica Villas. <<



[10] Un testimonio anénimo de Dinamic asegura en un reportaje aparecido en Microhobby que
«un personaje del Rastro» tenia «chofer y cuatro empleados» con tan sélo diecisiete afios. Con
las palabras de Abraxas en la mano, la historia parece otra mas de esas leyendas sin base
empirica que pueblan la Edad de Oro aunque no esta de mas tenerla en cuenta. Microhobby
Especial, n. 5, pp. 4-13. <<



(111 «Que se reunieran en el 83 me parece demasiado temprano», presupone Abraxas. <<



[12]' E] antiguo pirata aclara: «Ahora estd muy regulado. Los puestos estan dibujados en el suelo,
no puedes pasarte y tiene que estar el titular de la concesion. Si esta enfermo tiene que dejar el
puesto vacio, no puede ir su hijo, su madre o su hermano. En aquella época plantabas la mesa y
si el hueco no estaba ocupado, podias utilizarlo». <<



[13] Dos piratas de identidad desconocida que Microhobby entrevisté para un reportaje de la
pirateria también ilustraban el aumento en el numero de vendedores conforme avanzaba el
tiempo: «Antes tnicamente existian en el Rastro, pues... cuatro. Ahora cada vez van mas nifios
con mesitas, va gente que ve que eso tiene provecho». Microhobby Especial, n. 5, pp. 4-13. <<



[14] Es importante marcar la diferencia entre desproteger un juego y hacer una copia calcada al
original. Para la segunda, un equipo de musica de doble pletina era todo lo necesario para poder
hacer copias exactas: «Hablo de una época en que los juegos estaban en casete y el método mas
comun era una doble pletina, que costaba en torno a 20.000 pesetas. No habia ningun juego que
se resistiera. Era una copia pura, igual al original, como si grabaras un CD protegido con un
programa que permite una copia protegida. Eran copias iguales al original. Obviamente, de
menor calidad porque los equipos de grabacién domésticos siempre han sido inferiores a los
profesionales, pero en general en el 90% de los casos eran viables. En la buena época, he
llegado a tener cuatro casetes grabando a la vez». <<



[15] Uno de los primeros editoriales de Microhobby incidié en este punto: «Hoy por hoy, vender
entre ochocientas y mil copias de un programa para Spectrum (por citar el ordenador mas
difundido en nuestro pais), se considera ya un éxito mas que notable, y aiin no se conoce ningun
titulo que haya alcanzado las tres mil unidades de venta». Microhobby, n. 15, p. 3. <<



[16] Por contra, el reportaje de El Pais Semanal daba unas cifras ligeramente més optimistas:
«Baste conocer que del videojuego probablemente mas vendido de la historia espafiola —el
famoso Rambo— se habran vendido 8.000 copias legales y mas de 100.000 piratas». <<



[171 De nuevo en el reportaje de El Pais Semanal, Camilo Cela, de Made in Spain, anticipaba las
expectativas que tenian con El Misterio del Nilo: «Confiamos en vender 3.000 o 4.000 copias de
nuestro juego, y eso seria un gran éxito». <<



[18] ADESE es la patronal del videojuego. Sus siglas responden a Asociacién Espafiola de
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento. <<



[19] Microhobby Especial, n. 5, pp. 4-13. <<



[20] En ese reportaje de Microhobby sobre la pirateria se aportan algunas cifras interesantes, que
de nuevo revela el responsable de Sinclair Store: «El precio medio de compra de un juego en
Inglaterra puede ser de 1.100 ptas., como muy bajo de 850 ptas., a este juego en el momento en
que se paguen aranceles y demas le encarece un 50 por 100 lo que nos lleva a un precio de
compra de 1.300 ptas., aproximadamente. A eso el importador le tiene que meter un margen de
comercializacion y luego en el punto de venta final se le ha de meter otro porque una estructura
minima comercial que se precie no puede trabajar con menos de un 20 por 100». <<



[21] 28 piratas detenidos en el Rastro madrilefio». Microhobby, n. 70, p. 4. <<



[22] «Otra batalla ganada a los piratas». Microhobby, n. 93, p. 6. <<



[23] «Otra derrota inflingida a los piratas de programas de ordenador». Microhobby, n. 103, p. 4.

<<



[24] 1a primera Ley de la Propiedad Intelectual (Ley 22/1987) que se hizo en Espafia no entr6 en
vigor hasta noviembre del 87. <<



[25] «Incautadas en el Rastro 14.000 cintas de video, valoradas en 18 millones». El Pais, 18 de

julio de 1986. <<



[26] De nuevo, en el reportaje sobre la pirateria del especial de Microhobby, el duefio de Sinclair
Store aporta una valoracion sobre el éxito de las campafas policiales: «Quizas en las primeras
dos semanas se noté algo que yo no me atreveria a decir si fue casualidad o no, pero nos
encontramos practicamente igual». Microhobby Especial, n. 5, pp. 4-13. <<



[27] «Los piratas se legalizan», Microhobby, n. 109, p. 5. <<



[28] Centro Mail se convirtié en el grupo de tiendas de videojuegos mas importante de nuestro

pais hasta que fue absorbida por Game, una de las mayores cadenas del sector a nivel mundial.
<<



(29T En concreto el del niimero 13, de junio de 1986. «Un software demasiado caro». <<



[30] «Dréstica disminucién en el precio del software». Microhobby, n. 116, p. 4. <<



[31] «Bajan los precios», Micromania, época 1, n. 21, pp. 4-5. <<



[32] «Dudas, reservas y esperanza ante la bajada del software», Microhobby, n. 117, pp. 6-8. <<



[331 1.a cifra que aporta Ruiz no la dice a la babal. Segtin un reportaje de Microhobby en el que
se desglosaba el precio de los juegos, el beneficio neto que se obtenia del mismo eran 108
pesetas. «;Donde va el dinero del software?» Microhobby, n. 122, p. 4. <<



[341 A pesar de no adoptar la medida de manera instantdnea, Dro se uni6 a la bajada, una medida
que llevaban tiempo anunciando como necesaria para que la industria saliera adelante. «Dro
Soft: Bajaremos los precios de todos nuestros programas». Microhobby, n. 119, p. 5. <<



[35] También es cierto que Serma jugaba en una liga diferente a la de ERBE ya que importaba
cartuchos ROM para MSX vy distribuia a clasicos nipones como Konami o Taito. Los costes
derivados de la importacion unidos a los del soporte en si provocaban que la distribuidora no
pudiera entrar en el juego de Pastor ya que los nimeros no le salian de ninguna manera. <<



[36] ZX, n. 38, p. 3. <<



[371 E] anuncio fue del Pack Erbe 88, que contaba con tres juegos de Topo (Titanic, Coliseum y
Chicago’s 30) y dos extranjeros: Operation Wolf y Psycho Pig. Cost6 40 millones de pesetas.
«ERBE anunciara varios de sus programas por televisién». Microhobby, n. 180, p. 6. <<



[38] Entre los primeros titulos que distribuyé se encontraban Ikari Warriors, Buggy Boy,
Thundercats o Battleships, aparecidos en primavera o verano del 88. <<



[39] Opera, por ejemplo, distribuyé sus juegos con MCM. <<



[40] pastor: «Eramos mejores que las demds, tenfamos product managers para cada compaiiia».
<<



[41] Microhobby, n. 163, pp. 4-5. <<



[42] anzado en 1985, simulaba un duelo entre Larry Bird y Julius Erving en una cancha con una
sola canasta situada en la parte superior de la pantalla. <<



[43] http://elmundodelspectrum.com/contenido.php?id=200&d=Entrevista-a-Julio-Martin.

—(Parte-1-de-3) <<


http://elmundodelspectrum.com/contenido.php?id=200&d=Entrevista-a-Julio-Martin.%E2%80%94

[44] 1as versiones difieren sobre su idea original. Victor Ruiz da por hecho que también era un
juego que tenia una canasta en un extremo de la pantalla («no sé si tenia una o dos canastas») y
Gonzalo Martin asegura que era una version mas cercana a One on One: «El nuestro era un dos
contra dos y es cierto que ellos tenian una tnica canasta de frente». <<



[45] Microhobby puede arrojar més luz al asunto. En el reportaje que publicé cuando la primera
version del juego salio a la venta explica que Victor «llevaba algun tiempo fraguando la idea de
hacer un juego de baloncesto» y lo ilustra con una pantalla que sélo tiene una canasta, en la
parte superior de la imagen, en una cancha con carteles publicitarios de Rocky y de Abu Simbel
Profanation. Microhobby, n. 133, pp. 30-31. <<



[46] Diferentes fuentes que he consultado a lo largo de la investigacién cifran el acuerdo en un
millon de pesetas. <<



[47] Pastor debe referirse, y las fechas cuadran, al Sonimag del 86, que se celebr6 en Barcelona
del 15 al 21 de septiembre de ese afio. <<



[48] «Dinamic “ficha» a Fernando Martin”. Microhobby, n. 98, p. 4. <<



[49] «Emocién bajo los aros». Microhobby, n. 104, portada y pp. 14-15. <<



[50] «Hasta luego Fernando Martin». Microhobby, n. 109, p. 6. <<



[51] «La mejor canasta». Microhobby, n. 133, p. 21. <<



[52] Dicho en otras palabras, veian un juego en una plataforma y escribian el mismo, desde cero,
para MSX. <<



[53] Microhobby, en un texto de abril del 88, asegura que Fernando Martin se encontraba cerca
de las 125.000 copias vendidas. Microhobby, n. 168, p. 5. Paco Pastor también da por hecho que
el juego supero, «de largo», las cien mil unidades. <<



[54] «La mejor canasta», Microhobby, n. 133, p. 21. <<



[55] Sinclair User le otorgé un nueve y lo calificé «uno de los simuladores de deportes mas
divertidos»; ACE no le daba ni un aprobado raspado. <<



[56] Tgual que sucedié con Fernando Martin, el juego fue objeto de un avance a finales de
diciembre del 86 pero no hizo su aparicién hasta verano del 87. <<



[57] «Game Over, 1o mejor de Dinamic». Microhobby, n. 107, p. 5. <<



[58] «Game Over censurado en Gran Bretafia». Microhobby, n. 140, p. 5. <<



[59]
«La caratul
a de Gam
e Over suf
T
e una nueva censura en Gran B
n Bretana». Mi
. Microhobb
y, n. 144

p. 6. <<



[60] Computer & Videogames, n. 70, p. 118. <<



(611 En el articulo se encuentra de todo, desde alabanzas al disefio hasta furiosas criticas por su
dificultad. «Game Over parecia un juego de consola [...] pero es un juego al que pretendo no
regresar jamas». Retro Gamer, n. 75, pp. 68-69. <<



[62] «En un lugar de la mancha». Microhobby, n. 140, pp. 18-19. <<



(631 E] disefio de este personaje, es curiosamente, calcado al del protagonista de Nonamed. <<



[64] «Todo por amor», Microhobby, n. 158, pp. 22-24. <<



[65] Preguntado por esos cambios, Carlos desvela aspectos del juego que nunca vieron la luz:
«El primer juego que ensefié era bastante diferente: habia un sitio donde habia unos sefioritos
pequefios, los Inim, y no podias pasar. Tenias que ir a otra parte del mapa y conseguir un pollo
asado, con ese pollo lo llevabas a los Inim y entonces se abria una puerta. No quedaba claro, lo
quité. Luego, en la zona inferior del juego habia un coche grandote y te subias y recorrias toda
la parte inferior. No habia juego ahi, asi que también lo quité». <<



[66] «Tras la salida de Megacorp, y visto que Dinamic parecia estar en buena disposicién para
comercializar mas aventuras conversacionales, un amigo y yo comenzamos a pulir conceptos
que teniamos abocetados: uno de ciencia ficcion con viajes temporales en pos de un crono-
criminal, otro de conquistadores espafioles en busca de oro en el Yucatan del S. xvi, y otro que
era una parodia humoristica de Conan, el Cimmerio, y que llamamos Trakka, el Valenshiano —
comenta Lecuona—. Este ultimo es el que pensamos que podria resultar mas interesante.
Comenzamos a perfilar el guion, los gags y a preparar graficos pero Dinamic se replanted el
asunto de AD y entr6 en tratos con Andrés Samudio para que asumiera los desarrollos y la
produccion de aventuras con su propio estudio, juegos que Dinamic solo comercializaria». <<



[671 E] titulo cont6 con la tradicional portada de Azpiri que poco tenia que ver con la trama del
mismo. Lo recuerda Lecuona: «Cuando Victor me ensefio el cartel de Azpiri, con el que se haria
toda la campaiia, flipé en colorines. No tenia nada que ver con el juego, ni se salva a jovenes
pechugonas en peligro ni se lucha contra monstruos verdes con tentaculos, pero no me importo
un carajo: el cartel era alucinante y punto». <<



[68] Lecuona aporta las cifras de venta de Megacorp: «Por las declaraciones de royalties tengo
constancia de 9.700 unidades vendidas». El desglose por plataformas también ayuda a hacerse
una idea de la distribucion del hardware en nuestro pais: 4.262 de Amstrad, 4.125 de Spectrum

y 933 de Commodore 64. <<



[69] «Inicialmente, Aventuras AD iba a desarrollar sus propias aventuras con su equipo, pero

también haria el trabajo de produccion para los freelance que, hasta entonces, habian estado
trabajando directamente con Dinamic. Hablé con Andrés Samudio [responsable de Aventuras
AD] y nos propuso participar en la empresa como accionistas. Puesto que no andabamos muy
sobrados de dinero, declinamos. Con el fin de seguir colaborando con “buen rollo”, propuso que
contribuyéramos tan solo para tener una accion, y ser parte simbolica del equipo. Me parecio
muy bien, y envié a Samudio un poder notarial para que firmase en mi nombre en la
constitucion de la empresa en Valencia. Pasaron los dias, no tuve noticias y, finalmente, habia
cambiado de opinién y no queria que los freelance tuviéramos participacion alguna, por muy
simbdlica que esta fuera», narra Lecuona. <<



[70] E] anuncio, aparecido en la Micromania de septiembre del 86, era de lo mas pintoresco.
Rezaba: «1. Ponte en contacto con nosotros. 2. Desarrolla tus ideas con nuestro equipo de
expertos. 3. Ve como tu proyecto sale al mercado con una buena presentacion y una gran
promocion. 4. Ve como sube en las listas. 5. Ponte comodo. 6. jElige tu Porsche! 7. Reserva tus
vacaciones en Hawai. 8. Busca un asesor para hacer tus declaraciones de hacienda».
Micromania, época 1, n. 15, p. 34. <<



[71] «Recuerdo a unos chicos en particular que tenian una verdadera mania por hacer una rutina
capaz de dibujar no sé cuantos sprites sin que les pillara el barrido de la television. Cuando les
pillaba, el sprite que estaba en movimiento quedaba feo porque se partia. Resolvieron el
problema como en dos semanas, dejandonos alucinados a todos, y luego se tiraron tres meses
perfeccionandolo sin que se terminara el juego. Casos como esos hubo muchos». <<



[721 «Topo: El software més underground». Microhobby, n. 88, p. 5. <<



[73] E] nombre aparecié gracias a una parte de su fisionomia: «Me puse ese pseudénimo porque
tocaba en un grupo y el bajista me llamaba asi por mis orejas. Yo era un crio, él era mayor.
Pasaba a mi lado, me tocaba el 16bulo de la oreja y me decia: “gominolasssss”. Me hizo gracia y
me quedé con “Gominolas”». <<



[74] Se trataba de Zero Kelvin, juego que hasta tenia portada de Azpiri, y que nunca vio la luz
aunque se llegara a anunciar en enero del 88. En nuestra entrevista, me comento la génesis del
titulo: «Era el 87, el Muro de Berlin no habia caido y estabamos todavia en plena paranoia
nuclear. Se hablaba de la opcion cero, que no hubieran misiles balisticos intercontinentales. Yo
decia que la mejor era la cero absoluto: que no hubiera armas nucleares de ningun tipo. A esa
situacion la llamé zero kelvin y el juego iba de que los rusos y los americanos habian llegado a
la paz y habian decidido destruir todas las armas nucleares. Pero habia una isla de silos de
misiles en el Pacifico gobernada por un ordenador que era muy facha y decidia que el gobierno
de Estados Unidos se habia bajado los pantalones y que iba a lanzarlos. Antes de que se
lanzaran, un pequefio comando formado por un ruso y un americano tenian que desactivar el
robot central. Era vista cenital, un poco como el Gauntlet, el americano disparaba con metralleta
y el ruso llevaba un bazooka que disparaba un misil teledirigido. Hasta que explotaba,
controlabas al cohete, que era una bala que podia doblar esquinas y abatir obetivos fuera de
alcance». <<



[75] Hay infinidad de nombres, aunque los mas conocidos son el Bit Pop o el Chiptune, que se
dedican a hacer melodias basadas en la gama de sonidos con la que se trabajaba en los 8 bits. La
famosa sintonia de Super Mario es un buen ejemplo de este tipo de composiciones. <<



[761 Crash, n. 44, p. 21. <<



[77] Your Sinclair, n. 67, p. 63. <<



[78] La otra fue Stardust, juego que salié a la par que Desperado. Aunque el lector se pueda
hacer una idea, no esta de mas recordar que la llegada de Azpiri a Topo supuso un empujon
considerable para la imagen del estudio, de la misma manera que sucedié en su dia con
Dinamic. Especialmente beneficioso para Topo iba a ser el 88, cuando la produccion interna, y
la de Azpiri, se dispararon. <<



[79] «En resumen, otra vez los sefiores de Topo Soft vuelven al ataque con un programa que,

estamos seguros, os puede hacer perder la cabeza o, por lo menos, la cabellera. Excelente». «La
estrella de Texas», Microhobby, n. 154, pp. 22-25. <<



[80] Sinclair User, n. 74, p. 39. <<



[81] Atin asi, la nota fue un ocho. Microhobby, n. 155, p. 31. <<



[82]' Curiosamente, Micromania da por hecho que Livingstone, Supongo sale a la venta en
noviembre aunque el resto de publicaciones no hablaron del juego hasta febrero del 87.
Micromania, primera época, n° 18, p. 34. <<



1831 «Livingstone, Supongo y Cosa nostra, primeras creaciones de Opera Soft». Microhobby, n.

115, pp. 4-5. <<



[84] Pedro Ruiz, sobre la dificultad de sus juegos: «Se nos criticaba mucho que los juegos eran
dificiles. Ya que pagabas lo que pagabas, que por lo menos te durara tres o cuatro semanas». <<



[85] «Tras las huellas del dr. Livingstone», Microhobby, n. 116, pp. 12-13. <<



[86] Sinclair User, la més entusiasta, lo catalogaba como «una original vuelta de tuerca al juego
del escondite». Sinclair User, n. 64, pp.28-29. <<



[87] Del éxito que le supuso a Opera el lanzamiento de titulos como Livingstone, Supongo da fe
Pedro Ruiz: «A nuestras oficinas venia gente a comprar directamente los juegos. El gran
Wyoming estuvo en Opera. Recuerdo que habia gente que venia cada semana para ver si
sacabamos alguna novedad e incluso un pirado del Banco Atlantico aparecia por alli para ver
como programabamos». <<



[88] Microhobby, n. 116, p. 2. <<



1891 Cuando hicimos la entrevista, Sudrez acababa de publicar una revisién de La Pulga para PC.
<<



[90]' Amstrad Sinclair Ocio, n. 1, p. 12. «Me gusta més hacer los juegos que jugar con ellos y,
ademas, los que a mi me gustan no se venden». En todo caso, los considera una buena practica
para el programador que empieza: «Plantean todos los problemas que se pueden dar en la

informatica». <<



[91] También se encargd, en el 89, de dos titulos para Gunstick, una pistola que se comercializ
para los micros del momento al estilo de lo que hoy podemos hacer con los mandos de Wii o
PlayStation Move. <<



[92] E] Pritzker es la més alta distincién en el mundo de la arquitectura. Tradicionalmente, se le
conoce como el Nobel de arquitectura. <<



[93] T.a perspectiva isométrica crea una ilusién tridimensional sobre un fondo en dos
dimensiones. Dicho de otra manera, el espacio que se representa tiene tres dimensiones ya que
nos podemos mover a lo largo, a lo ancho o a lo alto. Con los afios, y la pujanza del realismo
grafico, ha caido en desuso aunque todavia se mantiene el concepto en juegos de estrategia en
tiempo real (Los Sims, a su manera, también serian un ejemplo de ello). Ultimate populariz6 con
Knight Lore la perspectiva isométrica. <<



[94] Delcéan, que en aquel entonces estudiaba arquitectura, asegura en una entrevista concedida a
Computer Emuzone que la idea de utilizar esa vista fue suya: «Se me ocurrio a mi, era una de
las tres mas usadas en la escuela de arquitectura». <<



[95] «Ios programadores». Microhobby Especial n, 5, pp. 48. <<



[96] También he conseguido algunas citas de una entrevista que concedié a Computer Emuzone,
que apareceran debidamente justificadas. <<



[971 Hablando en plata y reduciendo la explicacién al extremo, los circuitos impresos son las
lineas que vemos dibujadas en muchas placas informaticas y que se encargan de conectar los
elementos de la misma. <<



[98] Del reportaje «Genios del ordenador» de El Pais: Paco Menéndez [...] acaba de poner en el
mercado su Sophos, un disefiador de circuitos impresos, un programa profesional que realiz6 en
tres semanas: «Se esta vendiendo con mas éxito del esperado, y con mi inexperiencia lo hemos
sacado demasiado barato, a 30.000 pesetas de precio, cuando los programas semejantes del
mercado valen por encima del millon y hasta doce millones el mas caro». <<



[99] Paco Menéndez, en una entrevista aparecida en Microhobby con motivo del lanzamiento, da
una version diferente: «<Hemos hablado con una representante de su editorial en Italia [...]. Se
qued6 encantada con la idea. Nos dijo que se lo iba a comentar a Umberto Eco y que
seguramente no habria ningliin problema. Pero de esto hace ya tres meses, y como todavia no
hemos recibido ninguna contestacion, hemos tenido que publicarlo con el nombre que lleva
actualmente». Microhobby, n. 162, p. 32. <<



[100] Cuyando echa la vista atras, en el texto que publicé Computer Emuzone, Delcan también
ofrece una bonita descripcion de los recuerdos que le vienen a la mente: «Recuerdo los billares
de la Ciudad de los Periodistas, sobre todo el futbolin, recuerdo ir vestido con camisas de mi
viejo que me quedaban siempre demasiado grandes, recuerdo cuando estaba terminando el
juego que me enamoré de la que seria mi mujer, Nuria Roman». <<



[101] En una entrevista concedida a Ona Catalana, Delcan asegura que no hay ningtin elemento
especifico de la abadia de EI Nombre de la Rosa porque las descripciones no son lo
suficientemente ilustrativas como para representarlas graficamente. <<



[1021 A principios de siglo, Giner fue el primero que se lanzé con una versién compatible para
ordenadores personales y Pazos, que hizo un primer remake para MSX2, también ha trabajado
en una version para moéviles y otra en Java que permite experimentar La Abadia del Crimen
desde cualquier navegador. <<



[103] Delcan recuerda en Computer Emuzone que un dia, en pleno desarrollo, se quedaron
asombrados ante esa supuesta inteligencia de los monjes: «Una vez se nos descontrolaron los
monjes ya que tenian, de alguna manera, inteligencia artificial y nos quedamos flipados de las
cosas que ocurrieron. Fue como si los monjes cobraran vida y daba un poco de impresion.
Podiamos haber hecho un juego totalmente diferente con lo que vimos aquel dia, pero casi
habiamos teminado y no era cuestion de empezar de nuevo». <<



[104] Conceptualmente, la mayor fuente de inspiracién de Menéndez pudieron ser los titulos de
Ultimate que utilizaban la ténica del filmation (que no era otra cosa que un nombre molon para
referirse al motor grafico de la vista isométrica que utilizaban): Knight Lore, Gunfright.
También hay que destacar The Great Escape, juego basado en la pelicula del mismo nombre,
que compartia elementos con La Abadia del Crimen, como las rutinas diarias o la supuesta
inteligencia artificial del resto de personajes. <<



[105] Pazos me confirma que en su dia apareci6 una versién para Amstrad con menos
habitaciones por problemas de memoria. <<



[106] Un ejemplo de estas maquinas es el Spectrum 128, una versién mas potente del primer ZX
Spectrum lanzada en nuestro pais en 1985 y que permitia ejecutar juegos con mayores requisitos
técnicos, como es el caso que nos ocupa. <<



[107] «Un Sherlock Holmes medieval». Microhobby, n. 162, pp. 28-29. <<



[108] Micromania, época 1, n. 29, p. 29. <<



(1091 Micromania, época 1, n. 33, pp. 74-79. <<



(1101 «Spectrum 128. Perfect ten games». Retrogamer, n. 48, pp. 64-65. <<



111 «Import Only. La Abadia del Crimen». Retrogamer, n. 73, pp. 40-41. <<



[112] Delcan también recuerda en Computer Emuzone la aficién de Menéndez por trastear: «Con
nueve afios, [Paco] era flacucho y le gustaba destripar mis juguetes electronicos, no siempre
logrando juntarlos de vuelta». <<



[113] «El adiés de un gran programador». Microhobby, n. 187, p. 4. <<



[114] « Antes programar era un arte, ahora es todo marketing». Microhobby, n. 188, p. 59. <<



[115] Gonzo dedicé a la memoria de Menéndez la segunda parte de Commandos, Commandos 2.
<<



[116] http://elmundodelspectrum.com/contenido.php?id=108&d=Entrevista-a-Ricardo-Cancho—
(1) —«En-la-edad-de-Oro» <<


http://elmundodelspectrum.com/contenido.php?id=108&d=Entrevista-a-Ricardo-Cancho%E2%80%94

[117] Javier Cano aporta algo de luz sobre ese hardware: «Se llamaba PDS (Program Developer
System). No recuerdo el nombre de la casa desarrolladora, pero no era conocida. Supongo que
seria un sistema parecido al de Opera, ya que consistia en una tarjeta que se insertaba dentro de
un PC y a cuyo slot trasero se podia conectar cualquiera de los ordenadores basados en Z80
(Spectrum, Amstrad o MSX), que llevaban cada uno una tarjeta de comunicaciones diferente.
Este sistema se completaba con un ensamblador bastante bueno y asi programabas el codigo
desde el PC (incluso se almacenaban en €l los graficos) y a la hora de compilar se volcaba todo
a la memoria del ordenador pequefio y se podia probar y depurar, todo ello con un control total
desde el PC. Incluso se podia ejecutar el programa instruccion a instruccion, lo cual ayudaba
muchisimo para encontrar errores en el codigo, y en todo momento veias desde el PC el estado
interno de la memoria del ordenador pequefio y los registros del microprocesador». <<



[118] N est4 de més recordar que pese a las cifras que se movian en ese momento y al grado de
profesionalizacion que habia en Topo, la media de edad era muy baja y se situaba entre los
dieciocho y los veintidos afios. El mas joven de todos, Potenciano, necesit6 de un permiso
paterno para poder entrar en plantilla ya que contaba con diecisiete primaveras. <<



(191 «Un piso en la calle Mauricio Legendre», recuerda Cancho. <<



[1201 pastor es el primero que, mas o menos, confirma la famosa frase. «Puede ser que lo dijera
porque necesitaba eso, a alguien que coordinara y pusiera orden en una bohemia y una vida un
tanto... Pues eso, que ahora llego a las tres de la tarde, y hoy no voy y mafana... Lo que es, o
era, la vida de un programador, un poco un artista. Javi era una extraordinaria persona y claro,
en el fondo no coordinaba, no tenia el empuje ni la fuerza de decir, “oye, tu, tienes que terminar
esto para tal fecha”. Si que pudo ser la frase perfectamente, necesitaba un cabronazo que pusiera
orden», bromea. <<



[121] Este ltimo punto no es un problema de por si. Es habitual encontrar creativos de
videojuegos de la actualidad que no tienen formacion como programadores. <<



[122] Cancho remarca que el cambio en su situacién no hundié a Cano a nivel laboral sino que le
ayudo a redirigir sus esfuerzos para demostrar a la empresa que tenia talento de sobra para
dirigir grupos, aunque fueran de colaboradores: «Javier siempre fue un filtro respecto de la
seleccion de los trabajos, era parte de su cometido, pero desde entonces dejo de revisar en
cantidad y se centr6 exclusivamente en la calidad, no solo para aumentar los beneficios de
ERBE sino para rivalizar directamente con Gabriel Nieto en una mini-guerra fria interna que era
mas que evidente. Esa fractura entre Cano y Nieto no era sélo por aquella traicion, Javier no se
hundi6é moralmente tras su degradacion sino al contrario, reacciono y realizé una labor brillante
que se vio traducida en beneficios econémicos». <<



[123] Aparecida un afio antes en la Your Sinclair inglesa como People from Sirius, el estudio la
adapt6 (caratula de Azpiri, muisica de “Gominolas™) para venderla en Espafia. <<



[124] «Los péjaros de la muerte». Microhobby, n. 173, p. 33 y 40. <<



[1251 E] juego, como Black Beard y Mad Mix Game no apareci6 en las listas hasta principios de
septiembre. Pese al anuncio en las paginas de las revistas en la campafia estival, todos se
retrasaron a la segunda mitad del afio. <<



[126] E] programador se extiende en la relacién con Pastor: «Siempre contaba chistes muy malos,
pero era muy majete. Ademas, mi madre le tenia devocion porque era el cantante de Formula V
y habia estado en mi casa, jcomiendo! —rie—. Todavia me llama mi madre cuando aparece en

television: “Nifio, jque esta Paco Pastor en la tele!”». <<



[1271 «E] desarrollo de esta competicién atin estd por perfilar, pero parece que Pepsi estd
dispuesta a organizar una competicion gigantesca que tendra lugar en cientos de supermercados
y otros puntos de venta. Microhobby, n. 177, p. 5. <<



[128] Crash le otorg6 un 85% y Sinclair User un 74 destacando que era una «excelente» revisién
de Pac-Man. <<



(1291 http://computeremuzone.com/ficha.php?id=824&pg=develop#menu <<


http://computeremuzone.com/ficha.php?id=824&pg=develop#menu

[130] Martinez: «A finales del 88 me ofrecieron trabajo en una empresa en Pinto que se dedicaba
a servosistemas y me daban un paston al mes mas un 0,5% de facturacién de la empresa. Un
paston. Me fui a finales de noviembre». <<



[131] José Manuel Fernandez me explicé en su momento que ¢l habia descubierto la autoria de
Animagic. ;Cémo? «Por puro azar, pulsé una serie de teclas —creo que era C, Py U—y
aparecio escrito en medio la pantalla Animagic». <<



[132] «Emilio Butraguefio recibié una casete de oro». En el texto, se habla de la cifra récord y se

citan «las casi 100.000 unidades» vendidas por Fernando Martin entre todas sus versiones
como techo, hasta ese momento, del software espafiol. Microhobby, n. 183, p. 4. <<



[133] «Emilio Butraguefio Fiitbol alcanza las 100.000 copias». Microhobby, n. 198, p. 4. <<



[134] Para hacernos una idea de lo que suponen esas cifras, no estd de mas compararlas con las
del ultimo megaton de la industria del videojuego en nuestro pais: Modern Warfare 3. Segun
fuentes de la industria consultadas por el autor, desde noviembre de 2011 a junio de 2012, el
titulo de Activision habia vendido cerca de 450.000 copias entre PS3 y Xbox 360. Si
comparamos el momento histérico y el parque de microordenadores en los ochenta y de
consolas a principios de la segunda década del siglo xxi, la cifra de ventas de Emilio

Butraguerio es asombrosa se mire por donde se mire. <<



[135]1 Animagic se dedicé principalmente a hacer conversiones para otras maquinas. Entre sus
pocos titulos originales destaca Mortadelo y Filemon 2, programado por Rafa Gomez, que se
encargo también de parte de las conversiones que he citado. Otros juegos que pari6 el estudio
fueron Bronx o Cyberbig. <<



[136] Cancho aporta un nuevo dato para ilustrar el apego que tenia el equipo de Topo a Cano y
que desemboc6 en ese desembarco en Animagic: «La extrema polarizacion “integrantes de
Topo vs direccion de Erbe” queda perfectamente escenificada cuando muchos de nosotros
pasamos a Animagic en cuanto se marcho Javier. A Javier le despidieron sin ningun ruido. Tras
el éxito para Animagic del Emilio Butraguefnio Fttbol, Cano hizo cuentas y le convenia que le
echaran. Tenia manos libres para su nueva empresa, se desligaba de ERBE, apostaria después
por Dro, y recibia una jugosa indemnizacion con la que afiadir capital a su estudio. Asi que puso
las cosas de tal forma que ERBE pens6é que también le convenia la salida de Javier:
decapitacion definitiva de su liderazgo en el grupo, aunque entonces solo fuera moral, y reinado
absoluto de Gabriel, cierre de la seccion de freelancers, mayor control interno de la plantilla
creativa y reduccion de costes, ya que Cano cobraba como un directivo mas». <<



(1371 http://jotarp.org/2007/05/gamesoft/turbo-girl.html <<


http://jotarp.org/2007/05/gamesoft/turbo-girl.html

[138] S6l0 aparecié una semana, y en una posicién bastante discreta. <<



[139] T.uis Royo es otra de las leyendas espafiolas de la ilustracién, con un bagaje que le ha
llevado a ser portadista de revistas como la estadounidense Heavy metal. Su éxito no sélo se
tiene que observar desde el prisma nacional sino también desde el internacional. <<



[140] Dro Soft, como System 4, Zafiro o Serma, era una distribuidora de videojuegos. Naci6 del
sello musical Dro, creacién de Aviador Dro para autoeditar sus discos y que, con los afios, se
convirtio en uno de los simbolos de la movida madrilefia. La noticia se produjo en mayo del 88
e incluso la recogiéo Microhobby. Microhobby, n. 169, p. 6. <<



[141] Como sucedi6 con Freddy Hardest, también tuvo un cémic en las paginas de Microhobby.
Microhobby, n. 175, p. 41. <<



[142] «Aspar dard nombre a un programa de Dinamic». Microhobby, n. 168, p. 5. En la noticia,

se aseguraba que el acuerdo se habia cerrado en marzo, que Victor y Nacho se iban a encargar
del desarrollo y que contaria con fieles copias de circuitos reales. <<



[143] Cubedo era uno de los habituales de Dinamic. Jugé un papel importante en el desarrollo,
por ejemplo, de Army Moves. <<



[144] En Inglaterra, como era habitual con Dinamic, el juego obtuvo criticas bastante frias: ni
Your Sinclair ni ACE le dieron el aprobado. <<



[145] Victor, en el documental sobre la Edad de Oro que se emiti6 en Canal Satélite Digital: «Era
una combinacion de fechas para editar un producto en todos los formatos, a lo mejor en diez
paises. Era una monstruosidad. Era un pequefio infierno —rie—. Pero era lo que nos gustaba
hacer, era un infierno agradable». <<



[146] Computer & Videogames le puso un 21% de valoracién a la versién de Atari ST. Para las
versiones de 8 bits, las notas rondaron el seis, una calificacion baja pero en consonancia con las
que la prensa solia dar a los productos de Dinamic. <<



[1471 Microhobby, en su crénica del European Computer Trade Show del 89, hablé de la
presencia de Dinamic, la unica compafiia espafiola que fue a la feria y explicaba que el estudio
habia decidido hacer versiones especificas para Atari y Amiga después de Phantis. «Era una
adaptacion del programa de Amstrad, lo que provocO enérgicas protestas por parte de los
usuarios de Atari y despiadadas criticas de la prensa especializada». Microhobby, n. 189, p. 4.
<<



[148] «Spanish software (I)». Microhobby, n. 204, pp. 60-61. <<



[149] Nieto, en el documental de la Edad de Oro, incide en este punto: «Ahi estaban nuestros tira
y afloja con Dinamic, que por otra parte eran muy buenos amigos mios de la epoca de las
revistas». <<



(1501 Microhobby, n. 188, p. 4. <<



(1511 Microhobby, n. 189, p. 4. <<



[1521 E] juego venia en una caja de cartén mds grande de lo habitual, incluia un libreto en el que
se explicaban los pormenores del desarrollo asi como una explicacion de los diferentes
circuitos. Un pdster de Aspar, junto al juego, completaba la edicion. <<



[1531 Era el precio que tenian las ediciones especiales como Navy Moves o Aspar. <<



[1541 ] tercer juego de la franquicia Moves apareci6 en el 95 para PC pero era un proyecto que
Dinamic queria haber lanzado para maquinas de 16 bits a principios de la década. Lo explica el
responsable del proyecto, Luis Mariano Garcia Corral, en una entrevista concedida a Computer
Emuzone en la que desvela que el juego se cancel6 cuando Dinamic desaparecié en 1992 y que
él retomo el proyecto por su cuenta unos afios mas tarde. La cuarta entrega, Desert Moves,
nunca se produjo. <<



[155] De ]a mayoria de esas versiones se encargaron los hermanos Abril. <<



[156] Curiosamente, Carlos Abril desmonta esta teoria en la entrevista con Josetxu Malanda en
Speccy: «Esa fue una de mis preguntas a Nacho Ruiz cuando establecimos amistad: ;de verdad
os acababais juegos como Game Over, Camelot Warriors? Y su respuesta fue clara. Me dijo que
no, que hacian los juegos imposibles porque parecia que el reto es lo que le gustaba a la gente y
que aun asi habia gente que, no se explicaban como, se los acababan. Ellos se lo acababan
cuando lo desarrollaban con el tipico poke de invencibilidad o similar». <<



[157] Se refiere a los tiempos de anteriores a la bajada, cuando mont6 One Way Software y
vendio juegos de ERBE por cuatro duros en el Rastro. <<



[158] Se puede encontrar un anuncio de la tienda junto a su catalogo en la pagina 66 del niimero
31 de la primera época de Micromania. <<



[1591 Aparecido en 1998 y dirigido por Gonzo Sudrez, Commandos ha sido uno de los mayores
éxitos del videojuego espafiol a nivel mundial. <<



[1601 E] articulo aparecié precisamente el dia que me entrevisté con Villas, donde El Pais hacia
mencion a la nueva version de La Pulga que Suarez programo para PC a principios de 2011. «El
regreso de La Pulga». El Pais, 22 de enero de 2011. <<



[161] Sin ir mas lejos, la prueba que Dinamic puso a Gonzalo Martin para incluirle en su equipo
de colaboradores cuando aparecié con Fernando Martin fue saltarse la proteccion de Camelot
Warriors. <<



[162] Trueba, al que tuve ocasién de entrevistar durante la promocién de Chico & Rita, lo
confirma: «Le conoci cuando €l tenia diez afios». <<



[163] Dinamic tuvo un supuesto problema en 1989 con U.S. Gold por Satan, tema que dejaré
para unas paginas mas adelante. <<



[1641 E] titulo no fue recordado precisamente por su calidad, mas bien por su endiablada
dificultad, que no le hizo ganarse grandes parabienes de la prensa espafiola. <<



[165] En el momento de esta entrevista, hacia pocas semanas que los controladores aéreos habian
paralizado el pais durante el puente de la Constitucion de 2010. <<



[166] Misteriosamente, Paris—Dakar fue uno de esos juegos que se anunciaron durante varias
semanas en Microhobby, como si hubiese sido victima de un retraso, un hecho que Charlie
descarta: «No recuerdo que hubiera ninguna dificultad especial». <<



[1671 Aunque en juegos como Mot y Lorna si que hizo algiin grafico, un hecho comprensible ya
que se trataba de adaptaciones de sus propias obras. <<



[168] Sj se refiere a un juego para 8 bits debe ser F-15 o alguno de los F-16 que aparecieron entre
1987 y 1991. Manuel Sagra cree que se trata de F/A-18 Interceptor: «Me suena que me lo
coment6 cuando lo entrevisté en su dia». <<



[169] Tas portadas de After the War, Lorna o Vega Solaris aparecieron en un anuncio a doble
pagina que Dinamic colocé en Microhobby. Microhobby, n. 104, pp. 38-39. <<



[1701 Una cita de Victor Ruiz en el documental de la Edad de Oro, lo reafirma: «En Espafia,
Commodore no llegé a tener un parque de Amiga instalado como para que fuera un mercado
suficiente». <<



(1711 «Queremos que se hable de Topo dentro y fuera de Espafia». Microhobby, n. 192, pp. 6-7.

<<



[172] «Una paradoja para quien la coja». Microhobby, n. 189, p. 6. <<



[1731 1.3 referencia es clara al premio al mejor juego del afio que Dinamic obtuvo en el 87 con
Fernando Martin y en el 88 con Navy Moves. <<



[1741 De hecho, el titulo estaba planteado como un juego con cinco fases, pero Gémez recuerda
que no les dio tiempo a acabarlo. <<



(1751 En efecto, Viaje al Centro de la Tierra se llevé el premio al mejor juego de 1989 por

delante de Batman, Ghostbusters o La Aventura Original de Andrés Samudio y Aventuras AD.
<<



[176] «Topo ficha a Perico Delgado». Microhobby, n. 186, p. 4 / Perico Delgado iciclismo!

Megajoystick, n. 6, p. 13. <<



[1771 Microhobby le dio una nota algo inferior al nueve, Amstrad Sinclair Ocio la subié
directamente al nueve. Microhobby, n. 189, pp. 40-41 / Amstrad Sinclair Ocio, n. 3, p. 13. <<



[178] «Drazen Petrovic se une al equipo de Topo». Microhobby, n. 187, p. 4. / «Fichaje de tres

puntos». Micromania, época 2, n. 11, p. 16. <<



[1791 «La suerte de ERBE-Topo con el caso Petrovic». Microhobby, n. 192, p. 4. <<



[180] Microhobby, n. 193, p. 28. <<



[181] Microhobby, n. 104, p. 38. La revista es de noviembre del 86 y en ella ya se anuncia After
the War y Lorna, que finalmente desarrollé Topo. <<



[182] Microhobby, n.189, p.14: «Por fin, y tras multiples retrasos y campaiias publicitarias, uno
de los legendarios proyectos de Dinamic, After the War, se ha hecho realidad». <<



[183] 1,05 beat ‘em up eran arcades en los que el protagonista se enfrentaba, a hostias, a un
montén de enemigos. Un buen ejemplo, Double Dragon. <<



[1841 1,0 que vendria a ser un shoot ‘em up. <<



[185] «Guantazos, galletas y patadas». Microhobby, n. 190, p. 33. <<



[186] «Michel jugara con Dinamic». Microhobby, n. 190, p. 5 <<



[187] En Computer Emuzone explican que ese juego se llamaba Katia y que enviaron a Dinamic
con la esperanza de lograr un distribuidor europeo. <<



[188] «Affaire U.S. Gold - Dinamic». Microhobby, n. 197, p. 5. <<



[189] Microhobby, n. 205, n. 5. <<



(1901 http://computeremuzone.com/?id=entrevista&pg=1 <<


http://computeremuzone.com/?id=entrevista&pg=1

(1911 Otra que deberia haberse puesto a la venta y que nunca lo hizo fue Espejos, aventura que
iba a lanzar Dinamic pero que se quedo en el tintero cuando estaba practicamente finalizada. <<



[192] 1,3 primera versién data de 1976. Como Samudio explicara en unas lineas, él jugé a la
version que Level 9 hizo para ordenadores de 8 bits. <<



[193] De 1981 a 1991, Level 9 se dedicé en exclusiva a producir aventuras conversacionales, un
concepto del que beberia Aventuras AD durante su corta existencia. <<



[194] Micromania, primera época, n. 29, p. 19. <<



[195] Este detalle aparece en una entrevista concedida a Computer Emuzone. <<



[196] No era tan exagerado pero es cierto que en los primeros titulos se repetian las buenas notas.
<<



[1971 E] nombre responde a uno de los personajes que Samudio utilizaba en sus textos para las
revistas informaticas de la época. <<



[198] Samudio y Microhobby lo regalaron en el niimero 189, publicado durante el 88. <<



[199]1 Se refiere a Spore, de Will Wright. <<



[2001 1,3 editora de Microhobby y Micromania. <<



[201] Abracadabra fue obra de Jorge Blecua, que ya habia lanzado en Dinamic Arquimedes XXI
0 Don Quijote. <<



[202] julio Martin asegura que el proyecto estuvo a punto de salir para Topo y que él mismo se
encargo de hacer una pantalla de presentacion. Consultados al respecto, ni Javier Cano ni Azpiri
recuerdan esa posibilidad. <<



[2031 1,2 compafifa se hizo con los derechos de distribucién de Nintendo en Espafia y comenz6
asi una lucha de td a ta contra Sega. Curiosamente, Andy Bagney y Paco Pastor, que marcharia
a Sega, hasta hacia nada miembros de un mismo barco, se convirtieron a en el 90 en
competidores directos. <<



[204]1 " http://retrobytes.creatuforo.com/entrevistajose-manuel-muoz-perez-quotrambo-quot-topo-

so-tema853.html <<


http://retrobytes.creatuforo.com/entrevistajose-manuel-muoz-perez-quotrambo-quot-topo-so-tema853.html

[205] http://computeremuzone.com/?id=entrevista&pg=7 <<


http://computeremuzone.com/?id=entrevista&pg=7

[206] Microhobby, n. 200, p. 6. <<



[207] «Gremlins 2, de Topo, atin todo un misterio». Microhobby, n. 201, p. 4. <<



[208] (] a pirateria, el gran enemigo del software espafiol». Microhobby, n. 209, pp. 12-15. <<



[2091 En la publicidad si que aparecia el logo aunque las criticas obviaron la produccién
espafiola. <<



[210] Crash, n. 85, p. 52. <<



[211]1 Nombre por el que se le conocia en Topo. <<



(2121 Microhobby, n. 104, pp. 38-39. La publicacién data de noviembre del 86. <<



[2131 .3 primera mencién a Lorna apareci6 en aquel reportaje que Microhobby dedicé a Camelot
Warriors en un numero especial. Pablo: «L.a compenetracion [con Azpiri] es tan buena que
tenemos el proyecto de llevar al ordenador un famoso personaje suyo del comic, Lorna, que ha
recorrido paises como Francia, Alemania, Holanda, Italia, etc, con un gran éxito y pensamos
que podria ser un programa muy original». Microhobby Especial, n. 2, pp. 54-58. <<



(2141 Microhobby le otorgé un 71% vy le acusaba de ser repetitivo. Microhobby, n. 204, p. 39. <<



[215] «Dinamic ha creado el simulador de tenis mas completo y entretenido». Microhobby, n.

201, p. 41. <<



[216] Se refiere a Frontiers, otro de los pocos juegos que nuestro software parié en vista
isométrica y que pasoé bastante desapercibido en su momento. <<



[217] Ruiz se fue al mismo trabajo que todavia mantiene. Estd a sueldo de una empresa
encargada de desarrollar el software de los aviones de combate del ejército espafiol. <<



[218] Tgor Ruiz también recuerda perfectamente aquella primera impresién: «Me esperaba que
serian programadores con gafitas y yo tenia unas pintas de mala muerte, con rastas y todo.
Pedro era el mas serio, un tio muy majete y que luego era un cachondo, pero imponia porque era
un tio con traje. La primera vez que fui a Topo también flipé, porque eran todos asi como
heavys, con calaveras, pinchos...» <<



(2191 Microhobby, n. 203, p. 4. <<



[2201 Ep e] reportaje aparecido en El Pais en 1987 se hacia referencia a un programa que Opera
habia hecho para el Banco Exterior de Espafia para recaudar impuestos. <<



[221]1 Con los afios, David Guaita se ha ganado un nombre haciendo las introducciones de
algunas peliculas de éxito como Torrente. Especialmente impactante es la de Balada triste de
trompeta, de Alex de la Iglesia, y que resume en poco mas de dos minutos varias décadas de
historia de Espafia. <<



[222] Arcadia, habian creado Arkos o El Poder Oscuro. <<



[2231 «Zigurat estd que no cabe de gozo por la consecucién del Campeonato del Mundo de

Rallies por parte de Carlos Sainz. Cuando ficharon al genial piloto, hace casi un afio, su nombre
apenas era conocido. Ahora es un idolo». Microhobby, n. 205, p. 4. <<



[2241 Microhobby se hizo eco del multitudinario acto: «El concesionario en cuestién estaba lleno
de gente. Jorge, Charlie y Fernando, Zigurat en pleno, estaban tan alucinados como nosotros por
el revuelo formado. La tele estaba alli, y el objetivo de las camaras suponia muchisima mas
trascendencia de la que se puede imaginar». Microhobby, n. 206, p. 6. <<



[2251 E] juego no aparecié hasta un afio més tarde, en 1991. <<



(2261 Un 90% en Microhobby. Microhobby, n. 205, p. 29. <<



(2271 Evaristo el Punky fue uno de los escasos juegos isométricos realizados en nuestro pais. Se
hizo con un parser 3D, Game Maker, que también utilizaron otros juegos espafioles como
Crusader o Manollo el Cavernicola. <<



[228] Microhobby le otorgo un 94% en su critica. Microhobby, n. 198, p. 40. <<



[2291 «Hasta pronto». Microhobby, n. 217, p. 3. <<



[230] E] wltimo de produccién propia. Creado por Angel Alda, que se incorporé al grupo en los
ultimos afios. <<



231
[231] Jorge Granados, en el documental sobre la Edad de Oro: «Fue como pasar de hacer video a
hacer cine». <<



(2321 En o relativo a las maquinas recreativas, las cifras de ventas se calculan por placas. La
placa es la pieza de hardware disefiada en exclusiva para hacer funcionar un juego concreto. <<



[233] Pablo Ruiz admite que la recreativa nunca llegé a pisar un salén de barrio. <<



[234] «Llegaron a fabricarse y a venderse», asegura Pablo. <<



[235] «Sonrisas. Las que suponemos que estara esbozando Dinamic tras la consecucién de lo que
era uno de sus mayores sueflos: ver sus programas en las maquinas recreativas de los salones
arcade. Tal honor lo compartiran After the War, titulo de sobra conocido por todos, y
Hammerboy, uno de los ultimos lanzamientos de la compafiia [...] Se nos olvidaba, sus
compafieros en la aventura seran Inder». Microhobby, n. 212, p. 4. <<



[236] Eso si, la versién de Mega Drive la hizo la misma Electronic Arts. Zeus se encargé del
resto (Atari, Amiga y PC). <<



[237] Pablo Ruiz: «Me llevaba muy bien con Frank, que era un hombre mayor. Después de Video
Olimpic hicimos Nonamed, Hundra y Turbo Girl. Cuando iba a Londres y negociaba con
Mastertronic, me mandaba a su hija para salir a cenar. Le decia: “Oye, jentretén a Pablo!”». <<



[238] I palabrita se puso de moda a principios de los noventa, especialmente con el desembarco
de las primeras unidades de CD, que permitian almacenar textos, imagen, sonido o video. <<



[239] Una cita de J. Ramén Palacios, miembro de Gamesoft, en El blog de Manu, de Manuel
Sagra, ilustra muy bien como la bancarrota del estudio de los Ruiz se llevo por delante a
muchos pequefios productores que se vieron abocados a la desaparicion: «El detonante fue no
cobrar los royalties de Capitan Trueno. Dinamic se fue a la quiebra, y, en cierta forma, nos
arrastr0 con ellos. Nos mandaban las liquidaciones mensuales de ventas, en donde nos
informaban de las unidades vendidas, pero no la pasta. Eso nos desengafi6 por completo de
dedicarnos a programar juegos. Fue un palo. Caimos con la era de 8 bits, como tantos otros en
Espafia. Nunca sabremos si hubiésemos sido lo suficientemente buenos como para dar el salto a
los 16 (Atari ST, Amiga), las consolas y el PC. Quiza el palo de Capitdn Trueno [juego que
desarrollaron junto a Zeus Software] nos libré de pegarnosla, unos meses mas tarde, con los 16
bits. [Teniamos preparada] una segunda parte de Turbo Girl, cuyo aspecto y desarrollo seria
similar a X-Moto pero con enemigos, y un proyecto bastante ambicioso en 3D, estilo Knight
Lore, cuyo argumento estaba inspirado en la pelicula Chinatown». <<



[2401 Antes de abandonar el estudio, Pedro Ruiz también sabia que las consolas iban a pegar
fuerte: «Eramos conscientes de que eran el futuro pero nos pedian tres millones de pesetas para
comenzar. Era un reto inabordable». <<



[241] «Nos vino bien para aumentar un poco las ventas», recuerda Morales. <<



[242] «Atin tenfa una distribuidora con la que sacar juegos, System 4. Los antiguos colegas, Paco

[Suarez], se presentaron en esa época: “;Por qué no hago un juego y distribuimos
directamente?”», explica Morales. <<



(2431 programador del Desperado de Topo Soft. <<



[244] Pedro Ruiz: «Debi6 ser bueno porque lo echamos de menos». <<



[2451 1,0 explica Borro en una entrevista a Computer Emuzone: «Después de tener el proyecto
muy avanzado graficamente, se cambio la perspectiva de cenital a isométrica afectando incluso
al nombre del juego, pasando de ser la continuacion de R.A.M. a Tronner; y por no poder utilizar
ese nombre al no llegar a un acuerdo con Disney, a llamarse Zona Cero». <<



[246] por el titular, parece claro que las opciones eran Perico Delgado o Mikel Lejarreta. Gémez
no llevé la negociacion, fue Nieto el encargado, y no recuerda el nombre del ciclista, que
también podria haber sido Indurain, a punto de eclosionar. Quiza la opcion mas plausible sea, de
nuevo, Delgado, que guarda un cierto parecido con el ciclista que aparece en la pantalla de
carga. Gomez cree que si no hubo acuerdo fue por las elevadas pretensiones del ciclista.
Microhobby, n. 210, p. 12. <<



[2471 Microhobby le puso un 60% de nota, dato que deja bastante clara la calidad del titulo.
Microhobby, n. 212, p. 40. <<



[248]1 Microhobby llegé a dar por hecha una versién para Spectrum que nunca vio la luz.
Microhobby, n. 216, p. 7. <<



(2491 Microhobby, n. 215, p. 4. <<



[2501 «Los rumores que nos soplaron sobre la nueva bomba de Topo giraban en torno a los

fichajes. Y nada de traerse a famosos espafioles, hay que tirar la casa por la ventana y contratar a
gente suficientemente conocida a nivel mundial». Microhobby, n. 217, p. 7. <<



[251] A excepcién de Zigurat, que nunca desarroll6 para 16. <<
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