FLASH

Nueva edicion del Personal

Computer Show

? Londres, un afio més
se ha convertido en el esce-
nario del Personal Computer
Show, la més importante fe-
ria informatica europea.
Como sabéis en la feria
estdn representados todos
los sectores informéticos,
tanto profesionales como
de entretenimiento y a ella
concurren los grandes nom-
bres de la industria de los vi-

deojuegos. Esta edicién del
P.C.Show ha tenido lugar
entre los dias 27 de sep-
tiembre y 1 de octubre, y ha
contado con la presencia en
un stand propio de la més
internacional de nuestras
compafifas, Dinamic.

En el préximo nimero os
daremos amplia informa-
cién sobre la feria.

Asterix y el golpe del menhir

’ Asterix vuelve a adqui-
rir el papel protagonista en
la pequefia pantalla, en una
nueva aventura adaptacién
de la dltima pelicula en di-
bujos animados del mitico
personaje. En el juego, edi-
tado por Coktel Vision, den-
tro de su sello Tomahawk,
la ambientacién sigue sien-
do perfecta como en el pri-
mer programa de la serie

editado por esta misma
compafiia, pero a diferencia
de éste que se manejaba
por iconos, el nuevo juego
sera completamente arcade.
«Asterix y el golpe del men-
hir» narra las aventuras de
Asterix, en busca de la for-
mula de la pocién mégica,
que Panoramix ha olvidado
a causa de un gigantesco
golpe recibido en su cabeza.

En busca del dragén

Las historias medieva-
les de caballeros y dragones
han dado paso en el mun-
do del software a grandes
aventuras, llenas de colori-
do y accién. La compafia
francesa Titus ha querido
poner su granito de arena,
alo que parece va a conver-
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tirse en un género por si
mismo, con «Knight Force,
un programa de espectacu-
lares graficos que estd a
punto de aparecer en Espa-
fia en todas las versiones y
que da vida a inquietantes
escenas protagonizadas por
un valeroso caballero.

ANIMAGIC

ituado en un céntrico

barrio madrilefio, el

«cuartel generaly de
Animagic nos abri6 las puertas
en uno de esos dias frios, grises
y lluviosos. Tal vez ello fuera la
causa de que el ambiente que en-
contrasemos nos pareciese tan
calido y amistoso, o tal vez fue-
ra simplemente que la ilusion de
saberse embarcados en un pro-
yecto sofiado durante mucho
tiempo se pudiese palpar en el
ambiente, como si los suefios y
ambiciones de estos jovenes gra-
fistas y programadores rondasen
libremente entre las cuatro pa-
redes de un dtico situado casi tan
alto como sus metas.

Muchos de ellos procedentes
de otras compaiiias, los miem-
bros de Animagic estdn cono-
ciendo por primera vez ese reto
gigantesco que supone trabajar
para uno mismo, y lo que impli-
ca ser una nueva compaiiia den-
tro de un mundo donde los
nombres son casi tan grandes
como las cifras que se manejan
en los balances. Para la mayo-
ria de ellos Animagic es casi una
aventura, y como tal, el riesgo
y la sombra del fracaso planean
amenazadores como contrapun-
to a una meta por todos sofia-
da: el éxito, el reconocimiento y
por qué no, el dinero.

Dos estandartes como presen-
tacion de lo que tal vez sea, en
un futuro no muy lejano, una
larga lista de éxitos: «Mortade-
lo 2» y «Bronx», juegos tan pro-
metedores como lo son los pro-
gramadores y grafistas que en
ellos han puesto su trabajo e
imaginacion.

Junto a ellos también algin
que otro nombre ya «consagra-
do» dentro del software nacio-
nal, como es el caso de Javier
Cano o Emilio Martinez, cuyo
«curriculumy particular junto al
del resto de los miembros de
Animagic podéis repasar junto
a estas lineas.

Bienvenidos y buena suerte.

=

Hoy por hoy hablar de la creacion de una nueva
compania en nuestro pais es hablar de un fenémeno
tan poco habitual como aventurado. Los suefios,

ambiciones e ilusiones se quedan practicamente

|

en nada frente a la cruda realidad del mundo
del software. De eso y de otros temas

de interés hablamos con los miembros

de Animagic, el nuevo nombre que acaba

de asomarse al panorama del software nacional.

SVENTURA | CREAR UNA COMPANI/

ALBERTO BLANCO
Programador 21 Afos

Xortrapa

mando»

programas de gestion.

COMPANIAS: Topo,
AUTOR: «Triple com-

Principalmente volca-
do en el desarrollo de

MM.—;Cdmo y por qué na-
cié6 Animagic?

JC.—Bueno, como sabéis yo
estaba anteriormente en otra co-
nocida compafiia espafiola, pe-
ro francamente no estaba muy
contento con la forma en que
trabajdbamos, asi que decidl
simplemente dejarlo. Pasé un
corto periodo en que estuve
prdcticamente inactivo hasta
que comencé a plantearme el
formar una nueva compariia;
después todo fue muy rdpido,
contacté con una serie de pro-
gramadores a los que conocia ya
con anterioridad, les gusto el
proyecto y empezamos a traba-
Jar juntos.

MM.—;Cudles son ahora
mismo vuestros objetivos mas
cercanos?

JC.—Queremos hacernos con

Jaui

G0

un nombre dentro del mundo
del software espafiol, y vamos a
intentar conseguirlo a base de
calidad, ya que creemos que es
el unico camino para llegar ver-
daderamente al usuario. Tene-
mos también previsto ampliar
nuestras fronteras y no quedar-
nos exclusivamente anclados en
el mundo de los juegos, quere-
mos ademds abrir brecha dentro
de la gestion y estamos por otra
parte volcdndonos de lleno en la
realizacion de versiones de jue-
gos realizados por otras compa-
fias.

MM.—;Le encuentras- mu-
chas ventajas a trabajar en una
compaiiia pequefia respecto de
hacerlo en una grande?

JC.—3obre todo se elimina
mucha burocracia. En una com-
pafiia grande cualquier tipo de

decision tiene que pasar por to-
da una jerarquia, lo cual en de-
finitiva no repara mds que en
una enorme peérdida de tiempo.

MM.—Volviendo a uno de
los puntos que antes has men-
cionado, ghasta qué punto va a
ser importante para Animagic la
realizacion de programas de ges-
tién?

JC.—La verdad es que para
nosotros se ha convertido en al-
g0 sumamente importante, no
sdlo porque nos parece un cam-
po de trabajo muy interesante si-
no también porque es una ex-
celente forma de financiar los
increibles gastos que supone la
creacion de un video-juego. En
cualquier caso esto no quiere de-
cir que la gestion sea para noso-
tros un medio de financiacion;
para nosotros es en realidad un
departamento independiente tan
importante como el otro.

MM.—Es realmente tan di-
ficil formar una compaiiia? Te
pregunto esto porque me cons-
ta que existen muchos progra-
madores dispersos por toda Es-

JAVIER CANO Produc-

tor, Grafista, Programa-
dor 31 Afos
COMPANIAS: Action,
Erbe, Topo

AUTOR: «Mapgame»,
«Las tres luces de Glau-
rung»

pafia con muchas ganas de esta-
blecerse por su cuenta y les re-
sulta casi imposible.

JC.—Si, es cierto, por propia
experiencia, ya que he trabaja-
do con programadores de mu-
chas partes de nuestro pais, se
que éstos cuentan con enormes
problemas para que sus trabajos
sean publicados, principalmen-
te porque se encuentran muy
alejados de Madrid, que hoy por
hoy es prdcticamente la inica
ciudad donde estdn establecidas
las comparitas de software. La
unica solucidn que se nos ocu-
rre es la de abrir delegaciones en
diferentes provincias, para cana-
lizar asi mds de cerca el trabajo
de todas estas empresas. En
cuanto a tu primera pregunta te
puedo decir que si, efectivamen-
te es muy dificil y sobre todo
muy COSTOSO crear tu propia
compariia.

MM.—;Hacia dénde piensas
que va a evolucionar el mundo
del software y del hardware?

JC.—Creo que estd muy cla-
ro que los 8 bits van a ir desa-
pareciendo de una forma muy
gradual, porque cada vez son
mds los usuarios que se estdn pa-
sando a los 16 y éste es un pro-
ceso que las compariias de soft-
ware deberemos realizar l0gica-
mente de formas paralela. Otro
campo que es posible no nos
quede muy lejos sea la realiza-
cion de mdquinas recreativas,
porque de hecho ya hemos teni-
do contactos sobre este tema,
pero lo cierto es que este es un
terreno muy complejo en el que
ademds la pirateria alcanza unos
grados superiores inclusos a los
del mundo del software.

MM.—;Como véis el merca-
do europeo? ;Trataréis de ex-
portar vuestros juegos?

JC.—Si, por supuesto, es al-
go con lo que contamos desde el
principio ya que aunque sabe-
mos que es realmente dificil lo

cierto es que el posible potencial
en ventas es enorme y cuando
menos hay que intentarlo. Esta-
mos en contactos con varias
compariias inglesas y trataremos
de conseguir una buena oferta,
si bien es muy dificil conseguir
que éstas apoyen realmente los
programas que llegan de fuera.

MM.—;De dénde partié la
idea de realizar un nuevo juego
sobre «Mortadelo y Filem6n»?

JC.—En realidad la idea no
partio en un primer momento de
nosotros, sino que nos fue en-
cargada por Dro Soft que es co-
mo sabéis nuestra distribuidora
¥ que fue la que tomd la inicia-
tiva y se puso en contacto con
Ibafiez para conseguir los dere-
chos sobre sus personajes.

MM.—;Qué os parece la po-
litica de grandes fichajes em-
prendida por algunas compafiias
espafiolas?

JC.—Bueno, la verdad es que
preferimos no entrar en el jue-
g0 y desde luego tampoco va-
mos a acometer esta politica, en
parte por pura cuestion econd-
mica y en parte porque preferi-
mos que nuestros juegos desta-
quen por su calidad y no por su
campafia publicitaria.

MM.—;Y qué pensdis de las
rivalidades y «pequefias gue-
rrasy entre ellas?

JC.—Realmente es algo que
nos parece sencillamente absur-
do. Si las compafiias espafiolas
quieren tener rivalidades lo Id-
gico es que las tengan con las
compariias de fuera de nuestro
pais —especialmente con las
inglesas— que son nuestras ver-
daderas competidoras. Es la-
mentable que haya tan poca co-
municacion y colaboracion en-
tre las comparitas espafiolas.

MM.—;Cudles son para vo-
sotros los verdaderos secretos
para lograr que un juego sea
realmente bueno?

JC.—Los grdficos son, sin

duda, una parte importantisima,
porque entre otras cosas es prdc-
ticamente lo primero que ves de
un juego y por tanto tienen que
ser capaces de llamar la atencion
del posible comprador. También
es muy importante conocer pro-
fundamente el mercado, y estar
muy al tanto de cudl es exacta-
mente el tipo de juego que el
usuario espera encontrar cuan-
do va a adquirir un programa.
MM.—Por tltimo sélo nos
queda pedirte que nos desveles
algunos de los préximos proyec-
tos en los que estéis trabajando.
JC.—En primer lugar esta-
mos ahora mismo metidos en un
ambicioso proyecto que nos ha
sido encargado por una cadena
de establecimientos y que consis-
te en la realizacion de un com-
plejo sistema informdtico capaz
de controlar un montaje de mu-
sica, videos musicales y video-
Jjuegos; es algo de lo que muy
pronto tendréis una informacion
mds amplia y que creemos que
va a resultar auténticamente no-
vedoso. Por otra parte y vol-
viendo al tema de los juegos te
diré que estamos trabajando en
un reto que nos llevaba rondan-
do por la cabeza hace ya mucho
tiempo y es la realizacion de un
Juego tridimensional que tenga
color; no se trata exactamente
del cldsico «filmation» sino al-
g0 incluso avin mds real y mu-
cho mds revolucionario. Tam-
bién estamos trabajando en un
Jjuego que creemos que va a que-
dar francamente divertido y en
que el protagonista va a ser un
simpdtico hombrecillo con as-
pecto de oficinista que por un
maleficio se transformard en
hombre-lobo; pero todo el jue-
80 va a estar tratado en un tono
humoristico que es algo en lo
que estamos muy interesados y
seguramente presida muchos de
nuestros proximos proyectos.

JEB.

EMILIO MARTINEZ
Programador 28 Afios
COMPANIAS: Action
Erbe, Topo

AUTOR: «Mapgame»,
«Las tres luces de Glau-
rung», «Spirits», «Tita-
nic», «Wells'n’Fargo»,
(Spectrum) «Desperado»,
«Whopper Chase» (Ams-
trad)

RICARDO CANCHO
Grafista 20 Afos
COMPANIAS: Topo
AUTOR: «Titanic», «Co-
liseum», «Wells'nFargo»,
«Score 3020», Colabora-
ciones en «Tuareg» y «Si-
lent Shadows y versiones
de Amstrad de «Double
Dragon», «Soldier or
Light» y «Xenon» con
Animagic.

MIGUEL PERERA
Grafista 17 Afios
COMPANIAS: Animagic
AUTOR: Coautor de la
versién Amstrad de
«Double Dragon»

CARLOS ARIAS
Programador 22 Afos
COMPANIAS: Topo
AUTOR: «Black Beardy,
«Tuareg» y las versiones
MSX de :«Las tres luces
de Glaurung», «Spirits»,
«Desperado», «Whopper
Chase», «Stardust.
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Carlos Granados

EEZ=M Made in Spain

ARLOS Granados, Charly
para los que le tratan, es
uno de esos nombres legen-
darios en lo que se refiere a

la programacién de juegos de ordena-
dor. Sus primeros contactos con com-
putadoras tuvieron lugar hace ya casi
diez afios. «En un intercambio de ins-
tituto, fuimos a Estados Unidos. Por la
mafana... habia que elegir entre diver-
sas actividades para ir a clase: fisica,
quimica, habia hasta mitologia ;Estan
locos esos yanquis! La primera vez me
meti en un aula donde estaban ense-
nando lo que era el nivel mas avanza-
do de fisica que impartian, equivalente
a tercero de BUP. Recuerdo que esta-
ban dando la estructura de los atomos,
asi que yo me retiré. Cambié la fisica
por la informatica y no me arrepiento.
A los tres dias de leer el manual de Ba-
sic, hice mi primer programa: una ma-
quina tragaperras.»
Charly tuvo suerte por tener un con-
tacto muy prematuro con los ordena-
dores. «Al llegar a Espana, yo ya tenia
el gusanillo de la informética metido y
ademas segui en contacto con ella gra-
cias a que mi instituto fue uno de los
primeros que incorporé la informatica
como asignatura optativa.» En el cole-
gio la aficion se acrecenté y de un modo
autodidacta comenz6 a programar en
Codigo Maquina con una idea en men-

10 Ocio

te: Fred. A los pocos meses, €l y sus
amigos se pusieron a trabajar, gracias
a una casualidad, en Indescomp. «En
una edicién del SIMO, hace ya mucho
tiempo, nos pusimos a hacer tonterias
con un ZX-81. A los de Indescomp les
interesé y nos ficharon para colaborar
con ellos por las tardes.» Charly guar-
da muy buenos recuerdos de aquella
€poca. «La verdad es que no sé el mo-
tivo, pero Indescomp se hizo como
nuestro segundo hogar. Llegabamos
alli los fines de semana, pediamos las
llaves al portero y nos poniamos a co-
piar programas. José Luis Dominguez
iba a Londres casi todos los fines de se-
mana y se traia decenas de programas.
Recuerdo que un afio pasé la vuelta ci-
clista por la Castellana y nosotros fui-
mos al piso, que estaba alli, y nos pu-
simos a gritar y a animar desde el
balcon.»

Terminaron su primer programa y lo
vendieron a Indescomp. «‘Fred’ tuvo
muy buenas criticas en las revistas in-
glesas; fue Crash Smash en “Your Sin-
clair” y “Sinclair User S estrellas™.» A
pesar de las buenas criticas y de las bue-
nas ventas, no recibieron una recom-
pensa adecuada a su trabajo. «Dejamos
aquello un poco desilusionados, con la
esperanza de poder montarnoslo mejor
por nuestra cuenta. Comenzamos a tra-
bajar en un nuevo programa y cuando

FICHA PERSONAL

«Knight Lore» por su calidad
técnica y también la segunda
parte de «Trap Door».

Para programar el Spectrum.

«Fred», «Sir Fred», «El Mis-
terio del Nilo» y «Afteroids».

Esqui y cine.

lo terminamos, el padre de Paco se
ofreci6 a distribuirnoslo a través de su
academia de informatica. Aceptamos.»
Las cosas esta vez tampoco fueron
como se esperaba, sobre todo en el ex-
tranjero, donde tenian puestas todas
sus esperanzas. «La empresa Mikro-
Gen nos ofrecié un contrato de 20.000
libras por ‘Sir Fred’, de las que solo co-
bramos 6.000. Como el contrato no era
muy claro, no nos atrevimos a pleitear
con ellos. Pagamos la novatada de ven-
der nuestro primer programa fuera.»

Hartos de desengarios se deciden a
formar su propia empresa. «Teniamos
ganas de tener el control de todo. prin-
cipalmente de la distribucion, que
siempre habia sido el aspecto que mas
nos habia fallado. Entramos en contac-
to con Erbe y, a partir de ahi, las cosas
nos han ido de maravilla.» Charly esta
muy contento de su posicién actual,
trabajando en su propta empresa, ha-
ciendo la mili y terminando a la vez la
carrera de Ciencias Fisicas. «Me que-
dan tres asignaturas para terminar la
carrera, ¢l otro dia me puse a pensar y
no sabia de qué asignaturas estaba ma-
triculado. No hay mejor trabajo que
éste. trabajar para uno mismo. A mi
mafana me apetece irme a esquiar y
me voy. Ahora no cambiaria esto por
nada, palabra.»




En estos diltimos meses se han llevado a cabo unas
negociaciones que van a marcar un cambio en el pa-
norama del software espariol.

Seguin nos han informado fuentes fidedignas, Dina-
mic, no estaba muy conforme con los resultados ob-
tenidos en la distribucion de sus Ultimos productos a
través de la compania Erbe. Por ello en un principio,
pensd en una distribucion propia, aunque posterior-
mente, vio | posibilidad de que esa distribucién la rea-
lizara ofra casa de todos conocida, DRO.

En unas largas conversaciones con esta compaiia,
se propone efectuar un acuerdo por seis meses, que
abarcaria hasta el préximo mes de septiembre, pero

Carlos Granados (Charly), Fernan-
do Grada y Jorge Granados herma-
no de Carlos, son los componentes
del equipo de ZIGURAT con los que
charlamos a continuacion.

La zona de encuentro o lugar don-
de ellos trabajan, esia decorada
muy a lo espanol, por una parte un
gran abanico rojo y como mascota
un loro.

¢A qué se debe la diversidad de
etiquetas que dispone ZIGURAT,
Made in Spain, H20, Arcadia. Aca-
so son sellos de calidades dife-
rentes?

La verdad es que la historia es un
tanto compleja, ZIGURAT nacié como
una distribuidora cuyos miembros
eran los mismos que Made in Spain,
pero la cosa fue mal y se le dejo a Er-
be la distribucion de nuestros juegos.
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DRO no esta conforme con este plazo y propone ofra
alternativa, finalmente aceptada por ambas partes, un
contrato por dos afios prorrogable, en el que se inclui-
riala compra por parte de DINAMIC, del 20 por ciento
de las acciones de DRO, asi en el catélogo de esta
(ltima, apareceran a partir de ahora, los productos DI-
NAMIC.

Durante ese mismo periodo de negociacidn, la em-
presa inglesa FIREBIRD tradicionalmente distribuida
en Espaiia por DRO, pasa a utilizar los servicios de
ERBE. Pero esta pérdida, es ampliamente compensa-
da por los resultados del acuerdo, en cuanto que el
volumen de ventas de Dinamic es muy alto al comer-
cializar sus productos fuera de Espafia, con lo cual,

Erbe vende todo lo que quiere,
es un gran monopolio.

Respecto a la segunda pre-
gunta, no es que tengamos di-
ferentes sellos de calidad, es
que nos gusta mucho respetar
a los programadores y no les
cambiamos el nombre, es algo
como lo que hace Erbe, distri-
buye Imagine, Ocean, etc., pero los
programas llevan los sellos de Erbe.
Cosa aparte es H20, formado por un
solo integrante, Jorge Granados (her-
mano de Charly), que llevaba el pro-
yecto por su cuenta, y que cuando ter-
mine lo mismo se incorpora a Made in
Spain.

¢ Cudl es el ordenador que mas os
gusta?

La respuesta es inmediata e idénti-
ca, Charly, Jorge y Fernando, sin lu-

SOt

apesar de lo que en un principio se pensaba, las pre-
visiones de facturacion harian que DRO representara
¢l 30 por ciento del mercado de software espafiol.

Como campafia inaugural de esta nueva etapa de
colaboracidn, se ha lanzado una promocién enfocada
a las tiendas que compren una determinada cantida-
da de los productos de estas compafiias. Asi, se efec-
tuaré el sorteo de un coche BMW, celebrando ante no-
tario, en el proximo mes de septiembre.

El resultado de este acuerdo, modificar ampliamen-
te tanto la oferta de software, como el panorama de
las empresas distribuidoras espafiolas, dentroy fuera
de nuestras fronteras.

gar a dudas el Commodore Amiga. Es
un gran ordenador con unas caracte-

risticas muy interesantes.

¢ Qué os parecen los huevos orde-
nadores Amiga, ST y PC?

En cuanto al PC, nos interesa bas-
tante, responde Fernando, esta pe-
gando muy fuerte y la realizacion de
programas para éste, no varia mucho
de una conversién, el 8060, no es muy
dificil y se pueden pasar datos del
Z-80, apoya Charly.



Sin embargo, la realizacion de pro-
gramas para Atari ST y Amiga son ya
otra cosa. El programa deberia ser
programado totalmente y es que con
estas maquinas hay que aprovechar
todo su potencial y los graficosa son
increibles, afirma Fernando.

¢Cudl es el ordenador que més os
gusta para programar y cual consi-
derais mas facil?

El Spectrum, con toda seguridad,
afirman los componentes de ZIGU-
RAT. Primeramente programamos en
el Spectrum y luego realizamos las di-
ferentes versiones en MSX y Amstrad,
responde Fernando Rada (el mas ani-
mado de los entrevistados).

¢Qué os parece el PCW?

La verdad, es una maquina muy in-
teresante, especialmente ideal para

ENTREVISTA

redactar cartas y usarla como proce-
sador de textos. Pero en lo que se re-
fiere a realizar.juegos en él, no nos in-
teresa para nada, no tiene muchas sa-
lidas que digamos, y menos con la ba-
jada de los PC'’s.

¢Qué opinas del Plus ill, y el
Spectrum en general?

Es una basura, responde Carlos (las
sonrisas quedan flotando en la habi-
tacion).

El modo de edicion es una chapu-
za, pero puede resultar interesante de-
bido a la «compatibilidad» existente
entre la unidad de discos del Plus Ill
y del Amstrad.

Suponemos que con el tiempo to-
dos estos ordenadores, Spectrum,
Amstrad, MSX, etc.; ordenadores de
8 bit, irdn cediendo ante la avalancha
de los grandes ordenadores de 16 y
32 bits (Amiga, ST, PC’s).

¢Volvera a la vida nuestro amigo
Fred?

Pues seguramente si, de manera
que cuando terminemos el Paris-
Dakar podamos ponernos en funcio-
namiento al respecto.

Se realizaran dos juegos que seran
la segunda parte del Fred, y la segun-
da parte del Sir Fred, con mas movi-
mientos y mas accion.

¢Cuadl es la casa de Soft que mas
os ha impresionado?

Ultimate, es la casa por excelencia,
hace tiempo, cuando vimos por prime-
ra vez el Jet Pack, nos quedamos alu-
cinados con su caratula observando-
la como una obra de arte. Sin embar-
go, parece ser que ahora se dedican
arealizar programas para consolas de
video-juegos y se estan forrando.

¢Como estiis en el equipo?

Pues se ha visto ligeramente alte-
rado, Paco Menéndez se ha marcha-
do a Opera, y Camilo Cela esta aca-
bando unos trabajos, suponemos que
volvera cuando acabe.

También esta aqui Jorge Granados
(hermano de Charly), integrante Gni-
co del sello H20 y esta realizando su
primer programa Humprey (un juego
verdaderamente simpatico y de sen-
cillo manejo).

FRANCISCO J. PAZ
LUIS JORGE GARCIA
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Empresa:

GAME SOFT

JAVIER BRAVO

n anteriores niimeros ofrecia-
Emos a nuestros lectores una
serie de pequefios avances de
lo que iba a ser uno de los lanzamientos
més potentes de Dinamic: El Capitin
Trueno. Pues bien, Javier Bravo es el
programador de este magnifico juegoy
ademds es miembro creador del grupo
de programacién GAME SOFT, equipo
formado por cuatro programadores y
un grafista.

cGame Soft es un sello qgue depende
de alguna empresa en particular o,
por el contrario, es independiente?,

"En Game Soft los juegos se desarro-
Ilan libremente, no trabajamos casi
nunca por encargo, tenemos una idea y
a partir de ella creamos el juego, luego
buscamos a quien le puede interesar y
lo vendemos. Asi sucedié con el Co-
mando Quatro (Zigurat) o el Turbo Girl
(Dinamic). Game Soft trabaja por
cuenta propia”.

Javier piensa que 1a creacién de soft-
ware en Espafia es muy diferente a la
del resto de Europa: "El futuro son las
méquinas de 16 bits, aunque en Espafia
atin hay para largo con las m4quinas de
8, siempre vamos con retraso respecto
a Europa. El software para las miqui-
nas grandes necesita una mayor calidad

de grificos y sonido, 1a cantidad de
memoria del software no tiene excesiva
importancia, ya que se graba endisco y
la media de acceso es minima”. Como
nos comenta Javier, "Para programar
software de 16 bit es indispensable dis-
poner de un buen equipo dedicado ala

creaci6n de gréificos, sonido y progra- -

macién. La creacién de un solo juego
conlleva un esfuerzo increible por parte
de todo el grupo. Aqui es dificil hacer
como con el Spectrum o el Amstrad
CPC, que una sola persona creaba el
juego, los gréficos y los efectos de so-

ido". Est4 visto que dentro de poco
nos vamos a ver inundados por los PC.

De todo lo que hablamos y de la
multitud de preguntas formuladas, una
desperto alin més el interés que Javier
mantenia en la conversacién.

cQué opinas del software que se
hace en Espafia frente al de Francia
o al del Reino Unido?

"Considero que el software espafiol
tiene una calidad bastante alta e incluso
puede compararse perfectamente con
el software inglés y esto es un hecho
que hay que saber valorar, ya que aquf
no existen los medios ni los equipos de
que esta gente dispone. Otro de los
factores mis importantes es el tiempo,
mientras en Europa ya est4n trabajando

Capitén Trueno, la dltima creacibn de
Javier Bravo

con Amiga y Atari, aqui seguimos con
el Spectrum y el CPC".

Como despedida, Javier nos desvela
algunos secretos acerca de los préxi-
mos lanzamientos que va arealizar jun-
to con sus amigos de Game Soft: Un
espectacular juego que entremezcla Ia
mégia con unos gigantescos graficos,
un arcade que se desarrollaen unaselva
de tres planos (con méiscara) y una nue-
va videoaventura detectivesca progra-
mada con filmation, aquella magnifica
técnica creada por los programadores
de "Ultimate Play The Game". Mucha
suerte Javier y que todo os salga bien.

Tetris.

Amstrad CPC 6128.
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Odisea 1001,

Masacron,
Turbo Girl y Capitén True-
no.

La miisica, preferentemente
la moderna. También esta
interesado en la electrénica y
por todo aquello que tenga
relacion con los ordenadores
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— Grabar varias cintas de video
en las que aparezcan las imagenes
correspondientes al desarrollo de
tu programa. Procura incluir las fa-
ses mas espectaculares del mismo.

— Envia estas cintas a las com-
panias de soft que consideres mas
importantes y acompafia una carta
de presentacién de tu producto lo
mas seria posible.

— Una vez que hayas recibido
las primeras contestaciones, procu-
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West Fargo.

Javier Cano, pionero espaiiol

Para completar este articulo, en «<Amstrad Ocio» pensa-
mos que lo ideal era entrevistar a una persona que hubiera
tenido la experiencia propia de vender un juego como pro-
gramador independiente. El personaje elegido fue Javier
Cano, un veterano en este mundillo de los videojuegos. Su
primer programa, «Mapgame», fue realizado conjuntamen-
te con Emilio Muiioz, alla por 1985. Luego intervino en la
realizacion de «Las Tres Luces de Glaurung», etcétera.

—Amstrad Ocio: ;Como sur-
gio la idea de realizar «Map-
game»?

—Javier Cano: En aquellos
tiempos, Emilio y yo acababa-
mos de adquirir el Spectrum y
teniamos ganas de programar
algo para él. Emilio conocia un
programa extranjero de geogra-
fia inglesa bastante malo, y pen-
s6 que nosotros podriamos ha-
cer algo mejor con la geografia
espaiiola para que su sobrino
pudiera practicar.

En un principio, la idea era ha-
cer algo sencillo, sin mucho gra-
fico, pero al comenzar a progra-
mar nos dimos cuenta de que el
Basic no servia para manipular
bien los graficos, y fue enton-
ces cuando nos metimos de lle-
no en el Codigo Maquina.

Por aquellos tiempos no te-
niamos ninguna utilidad de pro-
gramacion ni ningiin disefiador
de gréficos, asi que el trabajo
fue casi artesanal. Sin embargo,
gracias a ello aprendimos mu-
chas cosas nuevas que utiliza-
riamos posteriormente.

—;De qué medios disponiais
para programar?

—Como te he dicho, eran muy
reducidos, ya que contabamos
tinicamente con un Spectrum
48K de goma, un casete y un te-
levisor en blanco y negro.

—Cuanto tiempo tardasteis
en terminar el programa?

—No te podria dar un tiempo
exacto, pues programabamos
en los fines de semana y tiem-
po libre, pero aproximadamen-
te nos llevo 4 6 5 meses.

—;Cuando os decidisteis a
vender el programa y cual fue el
proceso seguido?

—Primeramente, lo llevamos
a una tienda, donde lo pusimos
por la curiosidad de verlo en co-
lor, pues Emilio no lo habia vis-
to ain. Alli nos dijeron que el
programa tenia calidad suficien-
te como para ser comercializa-
do y, por primera vez, nos plan-
teamos seriamente la posibili-
dad de venderlo. Los responsa-
bles de la tienda nos dieron va-
rias direcciones de algunas dis-
tribuidoras y productoras de
software y comenzamos a mo-
vernos. Tras un par de expe-
riencias no muy satisfactorias,
dimos con Erbe, donde Paco
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MAPGAME TE A VA ENSERAR PERO SOBRE TODO TE

AFLUENTES
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4 JUGADORES

JIPOS

PROVINCIAS
AUTONOMIAS
SIERRAS RIOS
CORDILLERAS
PICOS MONTES

OPCIONES
DE CONSULTA

Pastor quedoé encantado con el
programa. Nos ofrecio unas
buenas condiciones y firmamos
un contrato.

Lo mas gracioso de todo es
que nosotros unicamente de-
seabamos conseguir el dinero
necesario para comprarnos una
impresora, y al final, el contrato
superé ampliamente nuestras
pretensiones.

Emilio y yo trabajabamos en
una empresa de construcciones
en la seccion de contabilidad y
con el tiempo, lo dejamos para
convertirnos en programadores
profesionales de videojuegos.
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NOTICIAS

IBSA ficha a
Code Masters

Javier Fafula se
pasa a Dinamic

La empresa madrilefia IBSA, que se
dedica a la distribucion de programas
descatalogados en kioskos y lugares no
relacionados con el sector informatico,
ha anunciado la incorporacién a su ca-
talogo de los programas CODE MAS-
TERS, que antes distribuia SERMA.

Los programas de CODE MAS-
TERS se caracterizan por ser juegos de
bajo precio y con una calidad acep-
table.

Zafiro renace mas
fuerte y con
nuevos proyectos

El pasado mes ddbamos como rumor
la posible creacion de una nueva em-
presa de software partiendo de la ac-
tual Zafiro. Pues bien, fuentes de la
propia empresa nos lo han confirmado
y aseguran que la nueva compania se
dedicara a la producci6n y distribucion
de software de alta calidad. Para ello,
algunos directivos se han puesto en
contacto con varias compaiiias inglesas.

Javier Fifula, uno de los programa-
dores que componian €l equipo inicial
de Zafiro, se ha pasado a Dinamic,
donde desempeiiara una labor similar.
Javier Fafula es el autor de varios pro-
gramas comerciales, como «Star Byte»
y «Frontiers».

Esperamos que en esta nueva €etapa,
cuando menos, consiga €l mismo éxito
que en la anterior. Suerte.

Ulises
el mejor de
los héroes

La compaiiia espafiola Opera Soft,
siguiendo con su fuerte ritmo de pro-
duccién de programas, ha anunciado el
lanzamiento de su altimo trabajo: ULI-

SES. El programa estard ambientado
en varios escenarios. Tras haber nau-
fragado su barco, Ulises llega a nado a
una isla desconocida donde sus habi-
tantes le encomiendan la mision de res-
catar a doce doncellas que han sido se-
cuestradas por la hechicera Circe. Cir-
ce cuenta con la ayuda de minotauros,
espiritus, centauros y peligrosisimos ci-
clopes. Ulises debera rescatarlas antes
de que sean sacrificadas. De este
modo, los habitantes de la isla ayuda-
ran a Ulises a regresar al reino de Itaca.

CONCURSO
SOL NEGRO

Ernesto F. Maquieira. de
Opera Soft, extrajo la pa-
peleta ganadora del con-
curso «Sol Negro». El
afortunado es Javier Ro-
man Martin, de Madrid,
que se llevard una espec-
tacular «aeromoto».

Resultados
concurso X ——
«AFTER . i NA < ==

BURNER» S T?’
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UNA DE ESTA
. SUPERMAQUETA:

W

Como dicen que lo prometido es deuda, aqui estan
los resultados de los diez ganadores de las fabulosas ma-
quetas del concurso «After Burner». Enhorabuena a los
afortunados y paciencia hasta que las maquetas del F-14
TOMCAT lleguen a vuestras casas. Mientras tanto, po-
déis ir haciendo un sitio en la habitacién, a salvo del plu-
mero de vuestra madre, para poner €l premio. Los nom-
bres de los ganadores son: Carlos J. Cuesta Moro (Ovie-
do), Alejandro Espinosa Gonzalez (Madrid), Jestis Du-
que Rodriguez (Sevilla), Maria Jesis Lépez Cintrano
(Palma de Mallorca), Diego Navarro Parra (Barcelo-
na), Fernando Velasco Alonso (Asturias), Ignacio Bri-
to Hernandez (Tenerife), Isabel Gomez del Pino (Ma-
drid), Roger Torné Montagut (Barcelona) y Mario Pulo
Blasco (Teruel). jAh! Felicidades también a los 100 pri-
meros que contestaron al concurso, las chapas de «Tom-
cat» estaran pronto en vuestras casas.




EL PROGRAMADOR

12 Ocio

DINAMIC

NOMBRE:

Javier Fafula.

23 anos.

PROGRAMAS
FAVORITOS:

Todos los de ULTIMATE.

MAQUINAS
FAVORITAS:

Amstrad CPC, Spectrum, Ami-
gay Atari.

PROGRAMAS
CREADOS:

Rex Hard, El Equipo A, Super
Skills Michell y algunas versio-
nes de otros juegos: Frontiers...

AFICIONES

Viajar y el cine.

JAVIER FAFULA

AVIER Fifula es uno de los pio-
neros de la programacion de jue-
gos en Espaia. Todo comenz6 con un
7ZX-81, una maquina sin sonido, sin
graficos y sin memoria, que abrid las
puertas a un mundo para €l hasta en-
tonces desconocido. Mas tarde, a fina-
les de 1984, con un Spectrum se deci-
di6 a crear un videojuego en sus ho-
ras libres. Fue una original aventura
que le ocupé todo un aio y con la que
descubri6 lo dura que es la vida de
programador.

«La programacién del Rex Hard me
llevé un afio completo y no llegué a
obtener una recompensa al tiempo in-
vertido en la programacién del mis-
mo. Ocean, una de las empresas que
visité, se mostré muy interesada en la
distribucién del producto, incluso me
lleg6 a ofrecer una importante suma
de dinero para que comprase un buen
equipo y reprogramara parte del jue-
g0, pero me encontré con un gran pro-
blema: querian la distribucién en ex-
clusiva y yo lo tenia que haber vendi-
do en Espana para pagarme el viaje a

Londres. No obstante, se portaron
bien, me proporcionaron alguna que
otra direccién donde podria vender el
producto y me pagaron parte de los
gastos.»

Otro de los programas més destaca-
bles y a mi juicio uno de los mejores
que he visto en toda mi vida (y he vis-
to muchos, quiza demasiados...) es el
MARACAIBO, un juego en tres di-
mensiones que relata una sorpren-
dente aventura sobre un gigantesco
barco, mezcla del Bellona y el Santa
Ana.

El juego cuenta con unos gréficos
sensacionales, un detallado estudio del
barco y un montén de pantallas. Lasti-
ma que este tipo de juegos no le guste
mucho a la gente, ya que como nos co-
menta Javier, «la programacién de un
juego de este tipo requiere mas de un
ano de trabajo intenso y luego nunca
se obtienen los resultados econémicos
deseados. Hasta el peor de los arcades
se vende mas.»

Javier Fafula es un programador que
siempre ha estado en la brecha, siem-

pre ha tenido un hueco reservado en
este mundo. Primero se fue a Inglaterra
a vender su juego (Rex Hard), y lo con-
sigui6, Hewson se qued6 con la licen-
cia. Méas tarde, entre otras ofertas, se
decidi6 a crear un pequefio grupo de
programadores en Zafiro, del que mas
tarde seria coordinador y donde reali-
zaria juegos como El Equipo A o la
conversion del Frontiers, realizado por
Oscar Gallego. Por tltimo, llega a Di-
namic, donde encuentra realmente un
buen ambiente de trabajo y se dedica a
la programacién de juegos para Ams-
trad CPC, Spectrum y Atari.

La entrevista se alargé durante toda
la tarde, el tiempo pasaba sin que nos
diéramos cuenta hablando de cine, ru-
tinas, recordando las mejores compa-
fifas de software y c6mo habia evolu-
cionado el mundo de los juegos. Eran
las doce y media de la noche cuando
nos despediamos. Yo me iba a casa a
dormir, en cambio Javier se iba a Di-
namic, donde un fabuloso proyecto es-
pera ser creado. La programacion y las
ideas no tienen horarios.

— -




Vuelve
"Midwinter"

. Todavia no hemos
terminado nuestra lucha
particular contra el Gene-
ral Masters cuando Rain-
bird anuncia la pubiica-
cion de su continuacion.
«Midwinter Il: Flames of
Freedom» es una nueva
versién de su antecesor
que mejora, aungue pa-
rezca imposible, muchas
de las caracteristicas de la
primera parte. Ahora el
enemigo es el Imperio Sa-
haran y tendremos que
intentar derrotarle en un
nuevo mundo formado
por casi cuatrocientos mil
kilbretros cuadrados.
Durante el juego podre-
mos interactuar con mas
de cuatroc mil personajes y
para movernos por el te-
rritorio dispondremos de
veinticuatro modos de
transporte distintos.

Un arcade
legendario

. Si alguna vez hiciéra-
mos una consulta, a nivel
mundial, sobre cual ha si-
do el arcade mas adictivo
seguro gque «R-Type» se
iba a llevar muchos pero
que muchos votos. Pocos
juegos han tenido una
acogida tan espectacular
en todas sus versiones co-
mo éste. Pues Activision
esta dispuesta a hacernos
olvidarlo porque piensa
lanzar este afio «R-Type
[1».El juego va a ser dise-
fnado pensandc en los
dieciséis bits, por lo que
todo parece indicar que
sera un bombazo.

El ricachon
del Oeste

. Los que llevamos
anos jugando con nuestro
ordenador hemos tenido
la oportunidad de conver-
tirnos en duenios de un
equipo de futbol, pilotar
un avion de combate, ha-
cernos ricos en el merca-
do de valores, y un sinfin
de cosas mas. Microprose
ha decidido que para
completar nuestra forma-
cion nos faltaba llegar a
ser duenos de una com-
pafnia ferroviaria del le-
gendario QOeste.

El juego que estara dis-
ponible para Sty Amiga se
llama «Railroad Tycoon» y
en €l deberemos desde
comprar suministros y de-
fender el tren del asalto
de indios y bandidos, a
decidir el trazado de las li-
neas, entre otras cosas.

10 MICROMANIA
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Hablamos con Iron Byte, autores de «Narco-Police»

L=

Juan Gaspar,
miembro del equipo

de programacion
uruguayo lron Byte,
cruzo hace unos dias los
miles de kildmetros que

separan Montevideo,

ciudad donde se encuentra
la sede de la compania, y Madrid, para
coordinar con Dinamic algunos detalles sobre
futuros lanzamientos. Aprovechamos su visita
para realizar esta interesante entrevista, en la
que abordamos temas tan candentes como el
estado del mercado del software en
Iberoamérica, sus relaciones con Dinamic, y
sus proximos proyectos tras «Narco Police».

MM. ;Cudntas personas com-
ponen el equipo de Iron Byte?

JG. Actualmente estamos for-
mados por un nucleo fijo de seis
personas: Juan Arias, Carlos
Galweet, Jorge Gil, Fernando
Veira, Roberto Eimer y yo mis-
mo. Ocasionalmente, en épocas
de mucho trabajo, dos herma-
nos de uno de los componentes
del equipo, Ricardo y Ramiro
Ariay, nos echan una mano.

MM. ;Cémo cmpezasteis en
el mundo del software?

JG. En principio nuestra in-
tencion no era dedicarnos al
software sino al hardware, y de
hecho nuestros primeros rraba-
Jjos fueron varios periféricos pa-
ra el Spectrum. Lamentable-
mente el mercado en nuestro
pais sufrié una drastica rece-
sion que nos hizo replantearnos
las cosas, por lo que pasamos a
producir software con intenciéon
de lanzarlo en Europa. Fruto de
cllo fue nuestro primer progra-
ma, «Katia», que tras numero-
sos contactos con Dinamic y
nuchos cambios acahd por
convertirse en «Freddy Hardest
in Manhattan Sr»,

MM. ;De qué manera llegas-
leis 4 pONEros en contacto con
Dinamic?

JG. Bueno, la cosa ocurrid
mds 0 menos de la siguiente
manera: un buen dia me planté
en la puerta del despacho de Je-
siis Alonso (entonces Director
de Marketing de Dinamic) con
los juegos que habiamos hecho
hasta ese momento. Después de
hablar con ellos v tras mostrar-
les nuestros trabajos, Nacho v
Victor Ruiz coincidieron en que
tenfamos posibilidades de hacer
huenos programas y confiaron
en nosotros lo suficiente como
para dejar en nuestras manos la
realizacion de lo que fue el
«Freddy». En cualquier caso
acudir a Dinamic no fue fruto
de la casualidad, sino de una
devocidn muy especial de los
componentes de Iron Byte hacia
toda su trayectoria en el softwa-
re. Ahora, ademds de estar uni-
das por una fuerte amistad, en
clerta forma nos consideranos

como una empresa subsidiaria
de Dinamic.

MM. Has mencionando antes
que el mercado uruguayo del
software se hundié bruscamente,
icudl es su estado actual? ;es
diferente en el resto de Ibero-
américa?

JG. Por desgracia el mercado
del software en Urugunay vy en el
resto de América del Sur ha de-
Jado de existir. El poco sofoware
gue Hega a nuestro pais no lo
hace por vias legales, y el par-
gue de ordenadores vendidos
ofrece cifras tan ridiculas que,
como ejeriplo os diré que en mi
pais no hay muchos mds de 200
ordenadores Amiga...;y Iron
Byte tiene tres de ellos!

MM. ;Tenéis conocimiento de
que haya mis grupos de progra-
macion como Iron Byte en
vuestro pafs o en otras zonas
cercanas’

JG. §i, de hecho nosotros es-
tamos en contacto con un gripo
argentine llamado Realtime con
quicnes seguramente trabajare-
mos en proximos proyectos.
Han hecho ya algunas cosas en
8§ bits y ahora estamos orientdn-
doles de cara a que trabajen
para 16.

MM, (Es la distancia uno de
los principales problema en
vuestro trabajo?

«En America

JUAN GASPAR

JG. Bueno, cuando empe:za-
maos une de los primeras objeti-

vos qite 1os trazamos fue evitar

que, a pesar de los miles de ki-
ldmetros que nos separaban, a
Dinamic le resultase un proble-
ma trabajar con nosotros. Fi-
nalmente gracias a los “cou-
riers” 'y al modem hemos
consegutdo reducir las distan-
cias a 48 horas o incluso a mi-
NULOS... jaungue eso si, a veces
¢ costa de unas cuentas de telé-
fono de awténtica locura!

MM. Has mencionado ante-
riormente que estiis ya traba-
jando en nuevos proyectos
¢puedes adelantarnos algo acer-
ca de ellos?

JG. Por supuesto, en este mo-
mento estamos plenamente cen-
tradvs en dar forma a lo que se-
rd la segunda parte de nuestro
Juego mds conocido, «Narco

del Sur

el mercado

del videojuego ya

no existe»

R R e

e

Police», que esperamos esté
terminado hacia finales de este
ano. Nos hallamos todavia en la
fase de decidir qué es exacta-
mente lo que vamos a hacer,
aungue lo que tenemos muy cla-
ro s qute en esta ocasion el jue-
go va a ser realizado en Amiga
divectamente, y sin las limita-
ciones con las que contamos al
desarrollar la primera parite,
pensando en crear mds tarde las
versiones de 8 bits. Esta vez va-
mos a aprovechar al maximo
las posibilidades de los 16 bits,
porgue en cualguier caso resul-
ta frustrante dejarte cosas en el
tintero sélo para realizar unas
versiones gue de todas formas
nunca llegan a ofrecer el 100%
de lo que pueda tener el progra-
ma original. Nuestro objetivo es
depurar todo aquello que no
nos dejo totalmente satisfechos
en «Narco Police» y anadir
ademas todo lo que en su mo-
mento quedl fuera de éste; se-
guraniente aumentaremos tam-
bién el factor estrategia en ¢l
desarrollo del juego.

MM. Por ultimo, ;cudles son
tus programas preferidos en la
historia del software?

JG. En realidad depende del ti-
po de juego del que hablemos;
en cuanto a conversiones de ma-
quinas recreativas, sin duda
«Operation Thunderbolt» me
parece sencillamente perfecta;
como juego original, «Shadow
of the Beast» y volviendo la vis-
ta atrdas, hacia los primeros
tiempos del Spectrum, atin me
sigue pareciendo fantdstico el
«Exploding Fist».

Fquipo Micromania



NOMBRE Manolo Orcera.
EDAD 26

PROGRAMAS
FAVORITOS

«Los bésicos tipos “marcianitos” o “asteroi-
des”, uno de los juegos maés grandes, tanto
me gusto que me hice uno parecido para mi,
el “Clown”.»

MAQUINAS

«Los microprocesadores y dentro de ellos el
FAVORITAS

68.000, no hay nada mejor que un 68.000 a
200 megas, excepto un 68.000 a 300 megas.»

PROGRAMAS
CREADOS

AFICIONES

De los que se acuerda: «Combate»,
«Clown», juegos «bullet», «El Cid».

Electronica y aeromodelismo, actividad en Ia
que ha conseguido el titulo de campeén de
Espana.

o
-

MANOLO ORCERA (Comparia:

EMICSA

UANDO yo em-
pecé no habia

Nombre:
nada... no ha-

((c bia ni progra-

mas.» Programador de la Genera-
cion ZX81, pertinaz sindicalista
informético —programadores del
mundo junios!—, Manolo Orcera
es uno de esos programadores in-
dependientes que empezaron a ju-
gar con un K de memoria RAM y
tres paginas de fotocopias.
Ahora, instalado en EMICSA,
compaiiia dedicada a la informati-
ca profesional que fundé con Ber-
nabé Sotés, echa un vistazo a su
primera etapa como creador de
juegos y mueve la cabeza con cier-
to escepticismo; no todo fue de co-
lor rosa. «Combate» es su primer
programa, un juego que él define
como un «ajedrez marcianero en
tres dimensiones» y que no llegé a
salir a la luz en Espania, aunque
curiosamente existe uno de las
mismas caracteristicas en el mer-
cado importado de Norteamérica,
«misterios de la vida —dice Mano-
lo—. porque ese juego se fue a Es-
tados Unidos para que lo viera una
compania yanqui y ahora ha veni-

do uno exactamente igual, pero
con el escenario un poco mas am-
pliado».

Después de «Combate», y siem-
pre en calidad de programador au-
tonomo, Manolo realiza algunos
trabajos que vende a Compulogi-
cal, Microbyte y Dro Soft. «Fue
después de un viaje a Londres
cuando nos dimos cuenta de que
lo que se rentalizaban eran, o los
superjuegos, que representaban
un afo de trabajo y una elabora-
cion en equipo, o los juegos tipo
“bullet”, complicados pero con
unos gréficos sencillos que hacias
en dos dias.»

Durante un tiempo se dedica a
realizar precisamente estos juegos
«bullet» comercializados a través
de Dro para Espana e Inglaterra y
de ahi pasa a dirigir el equipo téc-
nico de la compania. Es entonces
cuando crea «El Cid», un trabajo
en tres dimensiones con el que
Manolo trata de medir su capaci-
dad. «saber si puedes hacer lo
mismo que los demas o si puedes
hacer mas, entonces, una vez que
lo has hecho, deja de tener in-
terés».

Hasta ese momento Manolo ha-
bia sido exclusivamente un pro-
gramador de juegos, «en un juego
esta absolutamente todo, nunca
he hecho programas no ludicos,
porque me parecian trozos de pro-
gramas de videojuegos», pero la
idea de hacer algo distinto, cosas
mas complicadas, le llevé hacia
una actividad distinta, el trata-
miento de graficos. Sin embargo,
a Manolo nunca le ha convencido
la idea de trabajar para terceros,
«todo el esfuerzo que desarrollas
€n un programa solamente lo agra-
deces ti y el cliente final, no una
empresa intermedia», asi que se
embarca junto con Bernabé, su so-
cio, en la programacion de bancos
de pruebas para motores a reac-
cion, es decir, EMICSA. Esta pa-
rece ser la ultima, pero sélo por
ahora, porque quién sabe si le ve-
remos en las proximas elecciones
generales representando a un sin-
dicato de programadores indepen-
dientes que reivindique sus dere-
chos laborales, un sindicato que
termine con ese «todos contra to-
dos» que es el mundo de la pro-
gramacion.
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IGUEL Moldes es una per-
sona apacible y tranquila,
muy iNmerso en sus asuntos

informaticos. Hace ya tres afos, casi
cuatro, que se sumergio en el mundo
de la informatica con un Commodore
y desde entonces se ha dedicado por
entero a la creacion de software.

A Miguel lo que en realidad le va
no es la creacién de software recreati-
vo, aunque nos comenta: «Es suma-
mente divertido hacer un juego. te lo
pasas muy bien, pero me gusta mas
crear software profesional. Me gusta
saber que lo que he hecho va a serle
util al usuario y que mucha gente va a
utilizar mis programas para llevar la
contabilidad de su negocio 0. misma-
mente, para llevar los gastos de la
casa...»

Como siempre, y como la mayoria
de los programadores. también encon-
tr¢ problemas con su primer juego, el
Circus, un magnifico y original pro-
grama de circo que elaboré en 1987,
para Commodore 64. «El problema

principal fue que ninguna empresa
ofrecio una cantidad que justificara el
tiempo invertido en la programacion
del Circus y, por lo tanto, no acepté»,
nos comenta Miguel.

La produccién de Miguel Moldes es
increible, en tres anos ha llegado a
programar una gran cantidad de jue-
gos y, especialmente, software profe-
sional. Entre sus mas acreditadas pro-
ducciones pueden destacarse: un mag-
nifico juego llamado Circus (que muy
pronto saldra para PC), un emulador
de C.G.A. (actualmente suministrado
con equipos profesionales), hojas de
calculo, agendas y dietarios, factura-
cion, control de vencimientos y un sin-
fin mas de productos distribuidos por
Compulogical.

Para el futuro, Miguel tiene en men-
te un millén de proyectos e ideas. Tan
pronto nos cuenta la historia de un nue-
vo videojuego, como empieza a buscar
en el «disco duro» algunas de las futu-
ras novedades, y es que, cuando se tie-
ne ilusion y ganas de trabajar...

FICHA TECNICA
NOMBRE:

Miguel Moldes.

PROGRAMAS
FAVORITOS:

Mision Imposible y Summer Ga-
mes.

MAQUINAS
FAVORITAS:

Un 80386.

PROGRAMAS
CREADOS:

Circus, Contabilidad, Facturacién,
Juegos de Mesa I y II, etcetera.

AFICIONES

La musica y el deporte




El Programador

Empresa:
CREEP SOFT

PABLO ARIZA

in duda alguna, Pablo Ariza es

uno de esos programadores ena-

morados tanto de su trabajo como
de su Spectrum 48K. Esta dispuesto a
sumergirse en el mundo de la informa-
tica como profesion, pero ante todo lo
hace como un pasatiempo.

Pablo se inici6 en las artes de la infor-
madtica a través de una revista que se
publicaba hace tiempo, llamada Mi
Computer. A partir de entonces empez6
a desarrollar sus primeros programas en
BASIC, emulando los juegos de las ma-
quinas recreativas con las que solia di-
vertirse. No obstante, por aquel
entonces se tenia que conformar con
probar los programas en casa de un ami-
£0, ya que no tenia ordenador.

Ahora, a base de tiempo y no poco
esfuerzo, Pablo Ariza dispone de seis
ordenadores que domina a la perfec-
cion. con los que ha programado sus dos
mejores juegos hasta el momento: Res-
cate Atlantida y AMC, un juego real-
mente increible, tanto por el tamafo de
los graficos, como por la gran variedad
de efectos de que dispone.

12 Ocio

Pablo es de esas personas con las que
resulta francamente agradable dialogar
sobre cualquier tema, pero sobre todo le
encanta rememorar aquellos fantasticos
tiempos en que los juegos se programa-
ban con medios casi artesanales. Segiin
palabras de Pablo, "resulta increible
comprobar céomo alguno de aquellos
programas se encuentran a la misma
altura que los que se programan hoy
dia”. Quiza esta sea la razén por la que
Pablo siempre a puesto especial aten-
cién en cuidar hasta los mds insignifi-
cantes detalles de sus juegos. Desde
proporcionar nuevas y originales di-
mension al juego, hasta intentar sor-
prender al usuario con novedosas e
inesperadas rutinas de carga.

"Otra de las reacciones mas habitua-
les de los aficionados a los juegos -nos
comenta Pablo-, es la tendencia a olvi-
dar aquellos programas que afios atras
representaron una revolucién o simple-
mente, la esencia de la adictividad. Ju-
gar con un programa antigiio es,
posiblemente, igual a ver una pelicula
en blanco y negro, de los tiempos en que

aun no existia el cine en color. ;Porqué
dejar de jugar con un programa antigiio,
si puede ser mucho mds adictivo que el
mas novedoso de los lanzamientos?".

Por este motivo sus preferencias se
inclinan por las primeras empresas de
software que aparecieron en el d&mbito
nacional e internacional. Desde siempre
le han gustado los programas de Dina-
mic, empresa a la que califica como la
de mas prestigio en Espafia.

Los programas de Ultimate le atraen
porque cada juego ha representado un
nuevo estilo de programacion y ha mar-
cado una pauta en lo que a programa-
cién se refiere. Por ultimo. también
defiende los programas de Probe, em-
presa que se ha preocupado siempre por
explotar hasta el limite las capacidades
de cada maquina.

A modo de despedida, Pablo Ariza
nos di6 un estupendo consejo que desde
nosotros queremos transmitir atodos los
que deseeis empezar a programar: "Ase-
guraros de que os gusta este mundo por
que es duro, muy duro. Sinembargo, por
otra parte, tiene muchas compensacio-
nes, aunque €stas no sean siempre de
tipo econémicos”.

Pablo Ariza

20

Night Lore, porque es divertido, tie-
ne gran calidad y fué una auténtica
revolucion. Bomb Jack, porque
representa la adiccion. Ant Attack,
por lo entretenido y revolucionario
que es. Death Chase, por su veloci-
dad, no se ha quedado desfasado.

El Spectrum, porque para lo poco
que es se pueden hacer maravillas y
el Amiga, porque es el mejor orde-
nador.

Marte, Comeme, Rescate Atlantida
y AMC.

La miisica y el cine. Me gustan todo
tipo de peliculas, ya que el cine es

cultura, diversion y pasatiempo.
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NOMBRE

PACO MARTIN

W= TOPO SOFT

O programo por

intuicién mu-

(( chas veces»,
debe ser ese tipo

de intuicién que

dan las tablas, el haber pasado por mu-
chas empresas. Paco es un tipo campe-
chano, no le cuesta hablar. La verdad
es que habla por los codos. Es, decidi-
damente, un programador atipico.

—Paco, ;como te metiste en el lio de
la informat...?

—No, 0jo, 0jo, jamas me hables de
la informatica, lo que hacemos noso-
tros no es informatica, sino juegos para
ordenador o, si acaso, programacién
para ocio; no informitica a nivel de
gestion. El mundo de los juegos es un
concepto nuevo, reciente, que esta
orientado al ocio, con su parte de pe-
queno arte.

Hecha ya la contundente aclaracion,
Paco Martin se remonta a sus primeros
escarceos con el bendito ZX81, «una
cosita, un juguete, es como decir nada,
casi una calculadora», un aparato en el
que jugar era «una “A" asesina que se
acercaba y la “Z” que disparaba». A €l
le sirve para descubrir la programacion,
los juegos, pero en seguida se le queda
pequeno. El Spectrum viene después,
y con él su primer juego serio, un
Break-Out. «Cuando comenté que ha-

bia realizado un Break-Out me dijeron:
“;Qué? Pero si eso se regala con el
Spectrum.»

Casi por casualidad entra en Indes-
comp —la actual Amstrad— como
miembro del departamento técnico,
traduciendo juegos e interviniendo en
algin que otro proyecto. como «El pi-
caro diablo», un juego que no llegé a
salir al mercado, y de esta primera
compania pasa a Hobby-Press. Aqui
comienza lo que Paco denomina «una
etapa relajada en la que me encomen-
daron el espacio MicroHobby Cassette,
donde yo tenia que meter un juego sen-
cillo cada mes. Luego salié un proceso
mas ambicioso: “Elecciones Genera-
les”, que consistia en formar varios par-
tidos y conseguir ganar las elecciones
con el tuyo. No s¢, eran juesos que me
dejaban un poco indiferente».

Fue buscando mejores perspectivas
profesionales como entra a formar par-
te del equipo de Dinamic Software y
Paco se dedica principalmente a reali-
zar conversiones de juegos. «Luego
vino “Fernando Martin™. Este era un
juego con una vision. digamos, panora-
mica del campo de baloncesto y en el
que se tienen en cuenta diferentes pa-
rametros para la puntuacién: la moral.
el valor, las personales...» Y sigue en
Dinamic ocupado en elaborar rutinas

FICHA PERSONAL

uegos favoritos, especiique-
mos). «A mi de siempre me ha
gustado programar, no jugar,
pero si tengo que elegir uno,
aunque repito: no me gusta ju-
gar, seria el “Tank™ y otro, no
recuerdo su nombre, parecido a
“Jet Man”. En general juegos
sencillos.»

ommodore Amiga es el mejor
ordenador para juegos, como el
Atari, porque no tienen el pro-
blema de la segmentacién. Tam-
bién me gusta el Macintosh.»

n «Break-Out», «Elecciones
Generales», «Fernando Martin»,
«Mike Gurner», pequenos jue-
gos y rutinas, muchas rutinas.

el |

«Programar.
Bueno, también me gusta el
cine, la electronica. Pero, va-
. mos, lo mio es una aficion pa- 1
gada.»

de uso interno —«casi ha sido el hilo
de mi vida, la mayor parte de las veces
he estado haciendo rutinas de todo
tipo»—, y algunos juegos completos
como «Mike Gunner», el ultimo traba-
jo creado para esta empresa.

Ahora Paco programa en un PC en
Topo Soft, donde esta ocupado en un
proyecto ambicioso del que prefiere no
comentar nada, ya se sabe como estan
las cosas en este resbaladizo terreno de
las primicias.

—;Alguna vez has pensado en dedi-
carte a otra cosa que no sean juegos?

—Me atrae la idea de meterme en in-
teligencia artificial, por curiosidad, y
luego también algo de animacion por
ordenador. Por supuesto, en la infor-
matica. y toco madera, procuraré no
meterme nunca.

Y por la informatica, esa actividad
tan desagradablemente practica —«es
l6gico, no le vas a vender a un banco
un programa en el que mientras esta
metiendo datos tiene que matar mar-
cianos. o uno en el que la "A” se le es-
capa corriendo»—, la conversacion de-
riva hacia el futuro. porque a Paco. la
verdad, el futuro le interesa mucho. y
lo mira con una curiosidad infantil, en
el sentido mas profesional de la pa-
labra.

Cristina Calle
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MENENDEZ

LL] En la actualidad, en ninguna
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REFIERO el reconoci-
(( miento de la gente al di-
nero», dice convencido
Paco Menéndez, mientras bebe una
cerveza. A sus 23 afios, estudiando sex-
to de Telecomunicaciones, Paco tiene
en su historial uno de los mejores pro-
gramas realizados en Espana hasta la
fecha: «La abadia del crimen».
«Cuando lei el libro de Umberto
Ecco me quedé encantado. En cierta
forma, el programa fue un homenaje
personal al libro.» «La abadia del cri-
men» €s un programa muy complejo,
técnicamente hablando. Los personajes
se comportan de un modo inteligente y
sus acciones son consecuencia de las tu-
yas. Ademas, por si fuera poco, las
pantallas son tridimensionales y el ma-
peado esta realizado a semejanza de
una abadia medieval. «El tema de los
razonamientos lo compliqué yo, podia
haber hecho el juego mucho mas sen-
cillo, pero queria ponerme a prueba a
mi mismo.» Paco es consciente de la ca-
lidad del programa que ha realizado y
no lo disimula, es 16gico. Mientras ha-
bla, mira con ese gesto mezcla de so-
fiador y de persona observadora.

Paco ha dejado definitivamente el
tema de los videojuegos. Su carrera, a
punto de finalizar, y sus nuevas inquie-
tudes le han apartado del mundo de los
videojuegos. «Tomé la decision de
abandonar la programacién de juegos
porque dejo de interesarme. Siempre
que me planteo hacer un programa. in-
tento que supere en todos los aspectos
a su predecesor. Cuando realizamos
“Fred” tomamos el proposito de mejo-
rar las rutinas de movimiento y, en ge-
neral, todo el programa. ~Sir Fred™ te-
nia mas de 20ks de codigo y se podian
realizar muchas acciones con el perso-
naje. Para mejorar “La abadia del cri-
men” tendria que estar trabajando mas
de un ano. Ademas. en la actualidad
poca gente aprecia este tipo de juegos.
Es una industria, lo que cuenta ya no
es el programa, el 70 u 80 por 100 del
producto lo componen la publicidad. el
marketing y la caratula del programa.»

Paco se apasiona por la investiga-
cion, esta trabajando en un proyecto de
procesamiento de datos en paralelo y
espera conseguir un buen puesto de tra-
bajo gracias a €l. No es muy ambicio-
so, se conforma con trabajar en algo

FICHA TECNICA

NOMBRE:

Francisco Menéndez.

PROGRAMAS
FAVORITOS:

«En su tiempo,
“Knight Lore” y, en
general, todos los pro-
gramas de Ultimate.»

' MAQUINAS
FAVORITAS:

«Que lleven un Z-80,
el Amstrad. Para pro-
gramar utilizo un AT.»

PROGRAMAS
CREADOS:

«Fred», «Sir Fred» y
«La abadia del cri-
men».

AFICIONES:

Esqui, windsurfing, ci-
clismo y baloncesto.

que le guste. Cualquier otra persona
que estuviera desarrollando un proyec-
to de la misma envergadura pediria mu-
cho mas. Hasta hace poco estaba tra-
bajando en Opera Soft y lo dejo cuan-
do le vino la idea que esta desarrollan-
do estos dias. «Entré en Opera por la
seguridad de un sueldo fijo, pero nece-
sitaba que mi trabajo fuera mas creati-
vo. Yo soy de esas personas que Opi-
nan que uno programa cuando le vie-
nen las ideas, ya sea de madrugada o
por la manana. Si “La abadia del cri-
men” la hubiera realizado estando en
Opera Soft, probablemente hubiera
tardado dos o tres afos en terminarla.
Cuando estaba alli y me cansaba de
programar, echaba en falta a menudo
un soféd en el que tumbarme y pensar,
mirando al techo.»

Sin darme cuenta, la conversacion ha
dado un giro y estamos hablando de
otros temas, he dejado de tomar notas.
Paco es un tipo cuya personalidad en-
vuelve a los que le rodean. Su modo de
ver las cosas y su actitud ante la vida
son muy dificiles de encontrar hoy en
dia.

Suerte en lo que hagas, Paco.




Nombre: Paco Menéndez

Edad: 22 afos.

Estudios: 5.° de Telecomunicaciones.

Programas: Fred, Sir Fred, La abadia del crimen y
Sophos, un disenador de circuitos impresos.

Cuando surgio la idea de crear una
nueva seccion dedicada a los
programadores, pensamos que por
estas paginas debian desfilar uno a
uno todos los grandes de la
programacion. En esta ocasion le ha
tocado el turno a un programador
espaiiol.

—¢Cémo y cuando aprendiste a
programar? ¢Cudles fueron tus
comienzos?

—Tuve la suerte de estudiar en
uno de los primeros colegios de
Espafia que incorporo la informatica
a las aulas. Comencé en 2.° de
BUP, estudiando Basic. Alli conoci a
los componentes de Made in Spain,
Charlie, Fernando y Camilo. Cuando
estudiabamos COU el hermano de
Charlie conoci6 en el SIMO a José
Luis Dominguez, y Charlie, Camilo y
Fernando entraron a trabajar en
Indescomp. Un mes después me
llamaron y trabajamos juntos durante
seis meses, preparando la llegada
del Spectrum a Espafia y
traduciendo los programas ingleses.
Cuando el curso terminé dejamos
Indescomp y Charlie, que era el
tinico que tenia ordenador, comenzo
a trabajar en Fred. Cuando volvi6
nos enseno los graficos y parte del
laberinto que ya tenia hecho, y todos
nos pusimos a trabajar en la version
de Spectrum, que tardamos dos
meses en completar. Después llegé
la version de Amstrad y
comenzamos a pensar en Sir Fred.
Mas tarde programé yo solo Sophos,
y ahora acabo de terminar La abadia
del crimen.

—¢Piensas dedicarte
profesionalmente a la
programacion?

—Todavia no lo tengo muy claro,

48 MICROMANIA

Paco Menéndez

Es muy probable que el nombre de Paco Menéndez no

os sea excesivamente familiar, pero seguramente sus

programas ocupan un lugar destacado entre vuestros
juegos favoritos.

pero lo que me gustaria realmente
seria dedicarme a la investigacion de
alto nivel, probablemente dentro del
campo de la informética, en
concreto a la inteligencia artificial.
Sé que sOlo es posible realizar este
tipo de investigaciones en Estados
Unidos, pero la idea de marcharme
no me hace demasiada gracia.
Tengo mas mentalidad de ingeniero
que de informatico.

—¢En qué ordenador
programas?

Con SIR FRED el software espafiol comenzb a
tener un nombre més alld de nuestras fronteras.

—La abadia del crimen ha sido
programado en un Amstrad, pero
hasta ahora siempre lo habia hecho
en Spectrum. De todos modos creo
gue es mucho mejor trabajar en
Amstrad porque, aunque es mas
complicado que el Spectrum, luego
pasarlo a éste es mucho mas
sencillo.

—Trabajas solo o en equipo?

—La abadia lo he hecho yo solo,
aunque los gréficos los ha hecho
Juan Delcan. De todos modos yo
prefiero trabajar en equipo, porgque
solo es muy aburrido.

—¢Puede alguien hacerse rico
programando juegos?

— Programando solo juegos es bas-
tante dificil, porque hay mucha com-
petencia.

—¢Cuales son las diferencias
entre el mercado espaiiol y el
inglés?

—Sobre todo de mentalidad, en
Inglaterra les gustan maés los juegos
faciles, siempre critican de los
espafoles que hacemos juegos muy
complicados. En Inglaterra también
tienen mucho éxito los
conversacionales, aunque aqui, por
problemas del idioma, no han
funcionado. Ahora no sé como sera
la acogida de los nuevos
conversacionales. Por lo demas el
software que hay es el inglés, por
eso no hay tantas diferencias.

—Qué piensas del software
espaiiol?

—Creo que el software espaiiol
tiene un nivel muy bueno, aunque
sigue habiendo bastante poco,
comparado con Inglaterra. Pero
también es verdad que alli hay
mucho software y gran parte de él
es muy malo.

—¢Qué piensas de la bajada de
los precios?

—En principio, de cara al usuario
me parece bien. De todos modos,
creo que el software es caro porque
hay demasiados programas. Un buen
juego permite cubrir muchos ratos
de ocios. Pagar dos mil pesetas
tampoco es demasiado, ademas
muchos chavales se gastan mucho
mas en las maquinas de la calle. Por
otra parte, también es verdad que si
en lugar de salir, por ejemplo, 50
juegos al mes, saliesen sélo dos o
tres, la gente pasaria mucho mas
tiempo con cada juego.

Desde el punto de vista comercial



desconozco si compensa, porque no
llevo este tema, sin embargo, para el
programador tedricamente es
perjudicial porque disminuye el
porcentaje que se lleva, aunque
también si hay méas ventas a la larga
sera mejor.

—:Qué programa te gustaria
haber programado?

— Tampoco estoy muy al tanto de
las novedades, pero a mi el que méas
me ha gustado ha sido el Knight
Lore, y en general los primeros

LA ABADIA DEL CRIMEN gr&ficamente supera
a cuanto se ha hecho para Amstrad.

juegos de Ultimate. Pero yo siempre
busco hacer algo distinto.

—¢Hacia dénde crees que se
dirige el mercado de
ordenadores?

—Cuando un ordenador se impone
es dificil que se sustituya, aun
habiendo cosas mejores; es evidente
que el Amiga supera al Spectrum,
pero creo que pasara mucho tiempo
hasta que sea desbancado. Supongo
que el Amiga y el Atari irdn para
arriba, pero no creo que se hagan
juegos exclusivamente para el
Amiga; pero si se haran
conversiones, hasta que no haya
muchos no se aprovecharan las
posibilidades. Aunque si espero que
se imponga el Spectrum de 128,
porque el de 48 se me ha quedado
pequefio.

—¢Cudles son tus proyectos
inmediatos?

—La verdad es que acaba de salir
La abadia del crimen, y todavia no
he pensado si haré otro juego. De

momento, voy a trabajar
con Opera Soft. Me
apetece hacer otras cosas,
y creo que en Opera se estan
haciendo cosas muy
interesantes en otro nivel de
software.

—¢Qué tipo de juegos se
vende mas?

—Yo creo que los juegos con
nombre se venden mucho. Ahora se
ha pasado la moda de las peliculas,
y se han comenzado las
conversiones de las maquinas de la
calle. Creo que vende mas un titulo
que la calidad de un programa.

—¢Qué es lo mas importante
de un juego?

—Yo creo que los graficos son
una parte muy importante, a los ojos
de la gente importan mas que la
calidad técnica. Puedes echar a
perder un juego muy bueno si no
tiene buenos graficos. Yo cuando
programo lo que mas me gusta es
experimentar hacer cosas
complicadas, que no se hayan
hecho, y del tema grafico no me
ocupo directamente.

—¢Cémo surgid la idea de
hacer La abadia del crimen?

—Yo queria hacer un juego en tres
dimensiones, y cuando lei la novela
de Umberto Eco El nombre de la
rosa pensé que mi programa deberia
tener un argumento tan complicado

como el de esta novela. Busqué algo
distinto, no el clasico programa
agresivo de matar, prefiero hacer
algo que haga pensar. La abadia es
un programa un poco detectivesco;
hay que pensar mucho, no tiene
demasiada dificultad de manejo, lo
que importa es razonar.

—¢Puedes dar algiin consejo
para quienes estén empezando?

~—Desde luego es imprescindible
tener interés, aunque deben
dedicarse muchas horas y debe
gustarte mucho. Ahora estd mas
dificil que cuando yo empecg,
porqgue el nivel de programacién ha
subido y no es normal que el primer
programa que se haga sea
comercializable directamente. Pero
también es verdad que ahora hay
mas medios y mas facilidad para
aprender, hay muchos libros y
revistas, y mucha gente que sabe, y
los puede ayudar. Aun asj si el
programa es muy bueno, en teoria
no deben tener muchos problemas,
dirigiéndose a las distribuidoras. Lo
mas importante es no desanimarse y
seguir hacia adelante.

PACO Menéndez prefiere trabajar directamente en el
Amstrad y luego realizar las conversiones a otros

ordenadores.
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NOMBRE:

PACO SUAREZ

compasa: QPERA SOFT

E Francisco Suérez
se puede decir que
es el botén de

muestra, la silueta del programador
hecho a si mismo. Desde que una
pulga se col6 en su ZX81, Paco ha
seguido dandole a la tecla hasta lle-
gar a Opera Soft, la firma produc-
tora de software que ¢l mismo con-
tribuy6 a fundar.

La pulga en cuestion fue el inven-
to decisivo de Paco, un programa
que present6 a la compania Indes-
comp hace siete afos, que empezo
a crear adictos y salté6 a Gran Bre-
tana, en cuyo mercado, casi inacce-
sible por aquel entonces a las crea-
ciones espanolas, alcanzé el nime-
ro 1.

A partir del éxito de «La Pulga»,
Paco fiché por Indescomp —hoy
Amstrad Espana—, dedicandose en

exclusiva a la informatica —activi-
dad que hasta entonces habia com-
paginado con el dibujo y algunos
trabajos de ilustracion— como pro-
gramador y adaptador de juegos.
Esta primera etapa supuso para €l
una buena preparacion, le aporto las
tablas necesarias para un programa-
dor debutante, en una profesion a la
que, como €l dice, «es cuestion de
echarle horas». Fue en Indescomp
donde realiz6 varias versiones de
«La Pulga», «Robin», «Super Trip-
per» y «Campeones del mundo de
Rally». Sin embargo, llegé un mo-

mento en que el sindrome de simple:

componente en un departamento, la
sensacion de no estar empleandose
a fondo en esta empresa, donde el
software era un producto secunda-
rio, fueron los factores que le deci-
dieron, junto al resto del equipo de

FICHA PERSONAL

NOMBRE: Francisco Suarez.
EDAD: 34.

PROGRAMAS FAVORITOS: Pro-
gramas sencillos, sin un alto grado
de complejidad, tipo «Golf», <Meta»
o «Marcianitos», aunque la calidad
estética también es importante.
MAQUINAS FAVORITAS: Macin-
tosh Il y, con mas presupuesto, lo
ideal es un VAX. Lo gue desde lue-
go rechaza como programador son
los PC, «que —considera— dan mu-
chisimos problemas».
PROGRAMAS REALIZADOS: Jue-
gos: «La Pulga» (varias versiones),
«Supertrippes», «Campeones del
mundo de Rally», «Robin», «Cosa
Nostra». Programas de base: parti-
cipacion en el paquete de progra-
mas «Eace».

AFICIONES: Aunque da toda la ima-
gen de ser un trabajador empeder-
nido, conseguimos sacarle algunas
aficiones, como pintar, escuchar
musica y, en general, actividades de
tipo creativo. También le gusta pro-
gramar.

programadores, cinco en total, a le-
vantar €l campamento € instalarse
en un local cercano a la plaza de
Opera como compaiiia independien-
te. El cambio de una a otra empre-
sa le abre nuevas perspectivas pro-
fesionales «y, ademas —dice
Paco—, aqui se trabaja més».

Hoy, Paco, que ya ha superado la
etapa de programador de juegos, se
dedica sobre todo a los programas
de base que se realizan en Opera
Soft; concretamente, el programa
«Eace» es un paquete de cinco pro-
gramas en cuya creacion ha partici-
pado. Sobre los juegos dice que «me
gusta mas hacerlos que jugar con
ellos, y ademés, los juegos que a mi
me gustan no se venden». En todo
caso, los considera una buena prac-
tica para el programador que empie-
za: «Plantean todos los problemas
que se¢ pueden dar en informatica».

¢ QUIERES COLABORAR EN A/S OCIO?

¢Tienes algo que contar a los lectores y usuarios de AMSTRAD SINCLAIR OCIO?
¢Quieres colaborar con tu revista AMSTRAD SINCLAIR y, ademds, ganar alguna buena recompensa?

¢Dominas algin lenguaje o técnica de programacion?

¢ Te gusta escribir?

Mandanos tus sugerencias, articulos, programas, pokes, cargadores a: AMSTRAD OCIO.
Aravaca, 22, 28040 MADRID
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L PROGRAMADOR

RAFAEL GOMEZ
0po oft

«PSST», porque era supera-
dictivo, y en general todos los
programas realizados por
Costa Panavi: «Highway En-
counter», «T.L.L.», «Ciclo-
ne» y «<H.A.T.E.»

«Te iba a decir la Moulinex.
pero en vista de que tiene que
ser un ordenador, el Atari.»

«Survivor», «Rock’n Roller»,
«Mad Mix», y «Perico Delga-
do maillot amarillo».

«Dormir y musica; bueno,
masica y dormir. Cine y mu-
jeres, si se dejan, claro.»

AFAEL Gbémez, «Rafayo»
para los amigos, es un cordo-
bés simpético y gracioso que
disfruta bromeando respecto a

sus comienzos como programador. «Alla

por el aino de nuestro seiior de 1985, en

Coérdoba, topé por primera vez con el or-

denador de mi vecino, un Spectrum 16K

con un casete y un televisor de blanco y ne-
gro. Mi primer programa lo hice en Basic
al poco tiempo de leerme el manual, lo
mandé a una revista para que me lo publi-
caran y ganar algin dinero. Esperaba po-

der ampliar el ordenador a 48K con el di-

nero que me diesen.»

Los primeros pasos son dificiles, como
viene siendo costumbre en la mayoria de
los programadores, y la gran oportunidad
llega cuando «Rafayo» toma contacto por
primera vez con Topo. «Durante un ano

estuve trabajando a base de casete en mi

primer programa comercial. el maravillo-

s0, genuino y original jSurvivor'» A raiz
de un anuncio publicado en varias revistas
del sector, en el que solicitaban programa-
dores con algunas promesas, mucha ilusién

y su primer programa bajo el brazo, se vie-
ne a Madrid a finales de 1987, esperando
obtener un empleo estable como creador
de videojuegos. «Viendo que en Cérdoba
no podia dar de comer a mis nifnos — dice
en tono jocoso—, me li€ la manta a la ca-

10 Ocio
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beza y me vine a Madrid.» Se quita las ga-
fas, se tapa los ojos con la mano derecha
y exclama: «jMe vine a la aventura!»

Consigue el empleo, aunque no queda
del todo satisfecho por los beneficios que
le reporta la comercializacién de su pro-
grama. «El asesor fiscal se fugé con mi di-
nero, asi es que me quedé programando
otro juego, el grandioso, supremo y €x-
traordinario «Mad Mix» —menos mal que
se le acabaron los adjetivos—. En esta oca-
sion «Rafayo» tarda cuatro meses en ter-
minar su programa, la metodologia de tra-
bajo ha cambiado y ¢l explica los motivos
de esta forma: «Cuando uno trabaja como
«freelancer» puede recrearse en su traba-
jo. Recuerdo que cuando hice el «Survi-
vor» me tiré mas de un mes para que el
«bicho» escupiera de un modo real. Eso,
evidentemente, no podria hacerlo ahora.»
«Mad Mix» resulta ser un éxito en ventas,
pero «Rafa» sigue sin hacerse millonario y
se lo toma... «Uno espera sacar un juego
y retirarse, ir a las Bahamas, encender ci-
garros con billetes de 5.000 y vender mas
copias que el jThriller! de Michael Jack-
son y luego acaba yendo en metro al
trabajo.»

Sin embargo, y a pesar de las pequenas
decepciones, «Rafayo» se adapta rapida-
mente al nuevo sistema de trabajo y da for-
ma a otra idea, «Rock’n Roller», que tam-

bién es hecha a un ritmo trepidante.

Y asi, entre bromas y chistes, llegamos
a su ultimo trabajo, «Perico Delgado mai-
llot amarilo». Debido al sistema de traba-
jo de Topo, nunca sabe con certeza cual
va a ser su proximo proyecto y esta siem-
pre pendiente de las exigencias del merca-
do. «Cuando nos dijeron que teniamos que
hacer un juego de ciclismo. s6lo sabiamos
que las bicicletas tenian ruedas y que ade-
mas éstas eran redondas. Empezamos a
ver videos de ciclismo como locos y al fi-
nal aprendimos muchas cosas sobre ese
deporte.»

«Rafayo» no pierde la esperanza de que
su programa sea utilizado para que los fu-
turos ciclistas se entrenen con €l —la ver-
dad es que no sé si lo dice en broma o en
serio, porque a estas alturas resulta impo-
sible distinguir una cosa de otra cuando
habla—.

Muchos de sus programas han alcanza-
do la fama, pero €l no se lo tiene nada crei-
do y dice convencido: «En realidad quien
hace los programas es mi mono Felipe, un
peluche sobado al que «Rafa» tiene un
gran carifio; yo me dedico a jugar mien-
tras él programa.»

Pocas veces me he reido tan a gusto ha-
blando con un programador. Sigue asi y no
cambies nunca. La vida puede ser tan gra-
ciosa 0 mas como te la plantees.
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