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El programa de Dinamic «Fernando Martin Basket Master» por
fin va a aparecer en el mercado. Esta circunstancia posee una espe-
cial relevancia, no solo por el sorprendente nivel de calidad del jue-
g0, sino también por el hecho de que el proyecto ha tardado casi un
ano y medio en llevarse a cabo, periodo de tiempo durante el cual
se han ido sucediendo los problemas casi ininterrumpidamente.

Cuando una empresa de software decide
realizar un programa, un videojuego de al-
ta calidad v en sus respectivas versiones pa-
ra los principales ordenadores domésticos,
toda una maquinaria precisa y compleja se
pone en funcionamiento.

Si ademas se pretende crear un producto
que aporte elementos innovadores y se de-
sea que este consiga situarse en los puestos
de honor de las listas de éxitos, la tarea se
complica considerablemente.

En el caso particular del programa «Fer-
nando Martin Basket Master» de Dinamic,
la cuestion se convirtio en algo menos que
una pesadilla.

Para entender por completo las causas de
todos los problemas que se plantearon y te-
ner una vision global de los acontecimien-
tos, hay que remontarse hasta los ultimos
meses del afo 84.

Por aquel entonces, Victor Ruiz —uno de

La idea inicial que Victor Ruiz tenia del juego, difiere bastante de

los resultados definitivos.
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los fundadores de Dinamic— vya llevaba al-
guin tiempo fraguando la posibilidad de rea-
lizar un programa de baloncesto; por esta
razon, cuando los hermanos Gonzalo y Ju-
lio Martin se presentaron en sus oficinas con
el esbozo de un juego que tomaba a dicho
deporte como protagonista, la idea fue aco-
gida con manifiesto entusiasmo.

La concepcion basica de este programa era
bastante buena, asi como los graficos del
mismo, aunque el equipo de programacion
de Dinamic considerod que el desarrollo del
juego era muy simple, por lo que decidieron
que deberian efectuarse en ¢l algunas modi-
ficaciones notables.

De esta manera, el proyecto fue toman-
do forma: el juego seria al estilo del famo-
50 «One on One», (es decir, uno-contra-uno)
y se incorporarian a su desarrollo una serie
de factores que le imprimieran un mayor rea-
lismo: porcentajes de acierto, lucha por la

ERNANDO MARTIN BASKET MASTER

posesion del balon y movimientos especta-
culares tales como mates, ganchos, etc...

Mientras las modificaciones se llevaban a
cabo, Dinamic pensé que aquello que tenian
entre las manos podria llegar a ser un autén-
tico bombazo y se les ocurrio la brillante idea
de conseguir el apoyo de las mayores figu-
ras del baloncesto espanol.

Los elegidos fueron Fernando Martin y
Epi; se iniciaron las negociaciones y comen-
zaron los problemas. Parece ser que por
aquella época (verano del 86), Epi acababa
de firmar un contrato publicitario con una
importante multinacional, por lo que la ofer-
ta de Dinamic no le parecio lo suficientemen-
te interesante. Tras esta circunstancia, las
atenciones se fijaron exclusivamente en Fer-
nando Martin y después de algunas negocia-
ciones que se vieron aceleradas por el hecho
de su marcha al basket americano, se llego
a un acuerdo definitivo. (Se rumorea que el
acuerdo se llamaba 1 millon de pesetas.)

Una vez salvada esta primera barrera y
cuando aun el programador estaba intentan-
do efectuar las modificaciones anteriormente
mencionadas, se empezaron a poner en fun-
cionamiento el resto de engranajes que par-
ticipan en la produccion de un juego: dise-
no de caratulas, campanas publicitarias...

En el mes de noviembre, Dinamic habia
puesto toda la carne en el asador y se crea
una enorme espectacion en torno al lanza-
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Primera version del «F.M.B.M.». Como se puede apreciar, entre el

publico aparecen personajes de anteriores juegos de Dinamic.



Paco Martin, Victor Ruiz y Florentino Pertejo, tres de los

programadores del «F.M.B.M.».

miento del recién bautizado juego: «Fernan-
do Martin Basket Master». Todo se estaba
desarrollando favorablemente y se presupo-
nia un éxito total; solo existia un pequefo
inconveniente: el programa no estaba aca-
bado.

A pesar del esfuerzo y enorme empefio del
joven programador Gonzalo Martin,los pro-
blemas que se le presentaban eran cada vez
mads insalvables, pues la estructura inicial del
programa no permitia efectuar las modifi-
caciones que Dinamic exigia.

Por esta razon y tras mucho meditar los
pros v los contras, se tomo una decision sa-
lomonica: los graficos se mantendrian, pe-
ro el programa volveria a realizarse partien-
do de ¢ero, para lo cual habria que recurrir
a un nuevo programador. Dinamic era cons-
ciente que esta medida suponia tirar por la
borda no solo el trabajo de muchos meses,

Los problemas se sucedian y los responsables de Dinamic no

? encontraban una solucion definitiva.

sino también una considerable cantidad de
dinero, pero pensaron acertadamente que
merecia la pena atrasar el lanzamiento del
juego si ello repercutia directamente en su
nivel de calidad.

Sin embargo, después de la tempestad lle-
ga la calma y el proyecto inicial del «Fernan-
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«F.M.B.M.» se
convirtio en un reto:
Dinamic haria el mejor
programa de basket del

mercado. ’ ’

do Martin Basket Master» se convierte en
un auténtico reto: Dinamic va a tratar de ha-
cer el mejor programa de simulacion de bas-
ket del mercado.

Dinamic penso que el publico distraia excesivamente la atencion,

por lo que decidieron suprimirlo.
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Para ello se contrata a Paco Martin (na-
die mejor que un nuevo Martin para com-
pletar la saga), programador poco conoci-
do pero uno de los mayores expertos de
nuestro pais.

La elaboracion del nuevo programa se ha-
ce lenta y tortuosa, pero, por fin y tras casi
un aio y medio de obstaculos ininterrum-
pidos, el programa se concluye definitiva-
mente.

En este largo camino se ha dejado atras
muchas horas de trabajo y esfuerzo, pero ha
merecido la pena esperar: «Fernando Mar-
tin Basket Master» es uno de los mejores si-
muladores deportivos de cuantos se han rea-
lizado para un micro-ordenador.

Ahora solo queda esperar a que el progra-
ma aparezca en el mercado y que no vuelva
a ocurrir ningtin nuevo contratiempo. Cru-
zaremos los dedos para que esto no suceda.
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Version definitiva: el publico es mejorado y los marcadores

sufren cambios considerables, resultando mas completos.
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