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99 euros la version cara, con disco duro de 60 GB, y 499 la barata, disco duro de 20

GB mediante. Es la apuesta de Sony con su Playstation 3. La compra de una consola

exige ya un desembolso que obliga a barajar opciones. Podemos usar el PC, para lo
que tendremos que mantener actualizado permanentemente el hardware, o podemos op-
tar por la consola, que obliga a un solo desembolso cada 6 afos, aunque de cantidad
considerable. Por otro lado, la consola queda obsoleta al poco tiempo, desbordada por
los rapidos avances de la informatica. Claro que la consola nos libra de instalaciones,
cuelgues, configuraciones... El ocio no es ya tan sencillo.

Complicamos nuestra cavilaciones si entramos en dilemas éticos. Los videojuegos comer-
ciales son caros, tienen licencias restrictivas y proceden de compaiifas poco amigas de
sistemas abiertos. ;Qué tal andan de calidad los juegos libres? No nos engaiemos: si que-
remos disfrutar de juegos realmente buenos, no hay opcién en el mundo libre, desgracia-
damente. En www.happypenguin.org tenemos una muestra, pero vemos que o son de
dudosa calidad o se limitan a mods de juegos comerciales. El software libre puede prove-
ernos de excelentes soluciones para aplicaciones y sistemas operativos, pero no puede
competir con una industria cuyo presupuesto ronda, si no supera, el de las grandes pro-
ductoras de cine.

Una dltima duda. Si, muchos efectos, mucho 3D, pero el mercado dicta unas normas, las
casas no quieren arriesgar, asi que los juegos son repetitivos, faltos de imaginacion. Esto
s6lo es cierto en parte. Es verdad que existen sagas interminables, con pocas novedades
con respecto a sus versiones anteriores, pero siguen existiendo apuestas innovadoras.
Shadow of de Colossus, por ejemplo, es una obra maestra del videojuego, que escapa
de clichés y arriesga ofreciendo nuevas experiencias. Lo mismo ocurre con Katamari Da-
macy, un juego que esta causando furor y cuya mecdnica es totalmente distinta a lo vis-
to hasta ahora. ;Consola, PC, juegos libres? ;Qué deberfamos hacer los jugones? Dilema,
dilema.
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@RROBA: 5C6mo surgié original-
mente Vega Solaris?

Fernando Saenz: A partir de los inicios de
la década de los 80 se desarrollé un gran
interés por la informdtica y los videojue-
gos en el hogar, en gran medida debido al
Spectrum, la plataforma de mayor expo-
nente de aquella época. Aunque era caro,
muchas familias pudieron comprarlo y su
uso se enfoco fundamentalmente a los vi-
deojuegos. La mayor parte de ellos venfan
del extranjero, aunque firmas espafolas
llegaron a tener gran presencia en el mer-
cado en la conocida época dorada del de-
sarrollo de videojuegos en Espaiia. Mi
interés particular se centraba en primer lu-
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gar en la programacién desde antes del
Spectrum (ZX-81, Assembler de Phillips Vi-
deopac y entrenador 6502) y en segundo
lugar en los videojuegos. Un amigo de la
facultad de Fisicas nos puso en contacto a
su hermano (que posteriormente cursaria
Matematicas) y a mi por nuestros intere-
ses comunes y de alli surgi6 la idea semi-
nal del desarrollo de Vega Solaris, un
juego hecho a medida para nosotros.

@: ;C6mo contactasteis con Dinamic?

FS: Una vez que conseguimos ciertos gra-
ficos y rutinas del juego como para mos-
trar algo, decidimos que podria ser
comercializable y simplemente acudimos

informaticalyImuchasimaslcosasy

a la empresa con mayor presencia. Dado
que comprabamos habitualmente revistas
como ZX y Microhobby en donde se pu-
blicitaba, sélo tuvimos que acudir a sus
oficinas en la Torre de Madrid para pre-
sentarles nuestro proyecto.

@: ;Cuanto tiempo os llevo el desarrollo
del juego?

FS: Demasiado. Desde que surgi6 la idea,
en el afio 83, hasta que tuvimos la prime-
ra version beta transcurrirfan unos cuatro
anos. Después dedicamos otros dos a pu-
lir la definitiva. Los estudios de la Facultad
y el trabajo simultdneo no dejaban mu-
cho tiempo libre. Este es un ejemplo de



como una empresa comercial no se pue-
de abordar desde un punto de vista afi-
cionado.

@: ;Por qué no acabo siendo publicado?
FS: En primer lugar no firmamos ningtn
contrato que nos obligase a ambas par-
tes, por lo que el retraso en su desarrollo
provoco no disponer del juego en el mer-
cado en el momento oportuno. Ademas,
con la nueva estrategia de precios, los be-
neficios que pudiésemos obtener en el
nuevo marco no nos resultaron adecua-
dos para el esfuerzo y tiempo invertidos.
Asi que decidimos probar otros distribui-
dores que, sin aportar mas, también
exigian versiones para otras plataformas
que no podiamos abordar. Al final, lo
guardamos en un cajon y lo disfrutamos
solo nosotros.

@: En aquel momento, con el juego ter-
minado, ;de qué os sentiais mas orgullo-
sos? Y ahora, ;han cambiado las cosas
que os enorgullecen?

FS: Terminar un proyecto de esta enver-
gadura con éxito es siempre un orgullo,
sobre todo considerando las circunstan-
cias en las que se desarrollo, algunas de
las cuales ya se han mencionado (y otras
que se tratan en la siguiente pregunta).
Con respecto al juego en si, nos enorgu-
llece como nos quedé en general, tanto
los gréficos como la jugabilidad y la origi-
nalidad en aquel momento. Ahora me
sorprende que en tan poca memoria hu-
biésemos logrado tanto. En particular la
inteligencia artificial es muy simple, pero
da el pego. No obstante, quedaron algu-
nas cosas en el camino, como otras ar-
mas, un laberinto mas grande, la musica y
una presentacion y un fin mas atractivos.
Sin embargo, los descartamos para con-
servar el nicleo que considerdbamos mas
importante del juego. También fue para
nosotros un orgullo que Dinamic mostra-
se interés por nuestro proyecto y que Al-
fonso Azpiri disenase una magnifica
portada para él. El sugiri6 el cambio del
nombre Bego (una chica conocida de
Carlos) por su nombre actual.

Actualmente nos enorgullece y resulta
muy gratificante el hecho de haber des-
pertado tanto interés en el ambiente retro
de la informatica. Gracias a ellos hemos
rescatado la version definitiva para difun-
dirla y darla a conocer. Los comentarios
que hemos recibido han supuesto mas
que el posible pago metalico de aquel
momento.

@: ;Algo que os resultase especialmente
complicado realizar del proyecto?
FS: En el desarrollo del juego no recuer-

Portada de Azpiri para Vega Solaris

do nada que haya sido peor que las cir-
cunstancias que lo rodearon, como las
mencionadas antes y, fundamentalmente,
debido a que usabamos el propio Spec-
trum como plataforma de desarrollo y ex-
plotacién, y con una memoria muy
pequena (la version de 48K) en la que
debiamos ajustar fuentes, ensamblados y
graficos. No disponiamos de herramien-
tas de depuracién y, cuando habfa un
error de programacion, en la practica to-
talidad de los casos el ordenador se col-
gaba, por lo que habia que recuperar el
estado anterior desde cinta de casete car-
gando el codigo, los gréficos, el ensam-
blador y el fuente que se estuviese
modificando (uno se podia ir a merendar
entre tanto). Ademas habia que pregun-
tarse qué podria haber ido mal cuando la
l6gica del programa aparentemente era
correcta. Tenfamos que manejar las varia-
bles globales del programa explicitamen-
te, ubicandolas en posiciones absolutas
de memoria, asi como las diferentes ruti-
nas, por lo que cualquier modificacion en
su tamano suponia una gran complica-
cién porque el mapa de memoria lo di-
sefdbamos manualmente.

@: Hablais de dos versiones del juego, la
del 87 y la del 89, ;qué diferencias pode-
mos encontrar?

FS: La version beta del 87 no tenia soni-
do, la inteligencia artificial era rudimenta-
ria, los personajes ni los gréficos del panel
de estado eran definitivos, habifa menos
armas (conjuros) y en la definitiva se des-
cartd el hacha. Ademas, en la version de-
finitiva incluimos un "Space Invaders" al
que se podia jugar mientras duraba la car-
ga desde casete (habitualmente otro
buen momento para merendar).

@: ;Qué juegos os inspiraron a la hora
de programar Vega Solaris?

Sl CGINEIYN( VEGA SOLARIS

FS: Nuestra inquietud por desarrollarlo
fue conseguir el juego al que nos hubiese
gustado jugar, con ingredientes de otros
que nos inspiraron, como Atic Atac, Sa-
bre Wulf y los multijugadores como High
Noon, Spy vs. Spy y Match Day.

@: ;A qué te dedicaste después del frus-
trado lanzamiento del juego?

FS: Realmente, el desarrollo del juego fue
una de otras actividades que llevé a cabo,
como terminar la carrera de Ciencias Fisi-
cas, trabajar en el Centro de Proceso de
Datos de TVE e intervenir en peliculas de
aficionado, entre otras. Con respecto a
las peliculas, filmamos una para la que
usamos el Spectrum denominada "Task
Computer”, del corte de "Suenos eléctri-
cos" (Electric Dreams) y que proyectamos
en el desaparecido Imagfic (Certamen de
cine imaginario y de ciencia ficcion de
Madrid). Posteriormente me dediqué mas
al deporte (también competiciones de afi-
cionados) a elaborar la tesis doctoral en
informatica y finalmente a obtener una
plaza de profesor en la Facultad de In-
formatica. Con respecto a los videojuegos
y simuladores, actualmente formo parte
de la plantilla del profesorado del master
de desarrollo de videojuegos de la Uni-
versidad Complutense, en colaboracion
con Pyro Studios. También he participado
en el desarrollo de un simulador de vuelo
de helicoptero a escala para su control
auténomo; no en vano también soy afi-
cionado al radiocontrol.

@: ;Como ves la escena actual de Spec-
trum en Espana? ;Y de la retroinformati-
ca en general?

FS: Quizas pueda parecer que son sélo
cuatro gatos los que mueven el interés
por el Spectrum, pero organizan y estan
presentes en muchos eventos y estoy se-
guro de que despiertan el interés de los
curiosos, tanto de los testigos de aquella
época como de otras generaciones que
encuentran los videojuegos del Spectrum
muy adictivos, como pude ver en la pasa-
da MadriSX&Retro. Se ha invertido mu-
cho esfuerzo y se ha logrado mucho
(véase por ejemplo Speccy.org, El trastero
del Spectrum, SPA2 y la participacion es-
panola en World of Spectrum). Es impre-
sionante observar el interés actual por
este tema, en concreto por el desarrollo
de nuevos juegos en ensamblador y hard-
ware para el Spectrum, ademas de toda la
preservacion que se lleva a cabo, tanto
de manuales, dispositivos, instrucciones,
caratulas y los propios videojuegos.

Mi impresion es que la retroinformatica

en general cobra muchos interesados co-
mo se puede observar de los eventos co-

@
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Logo del remake de Vega Solaris, para PC y mdviles con Java

mo MadriSX&Retro y organizados por Re-
troEuskal en la Euskal Party. Pienso que
siempre encontrara adeptos y la retroin-
formatica quedara representada en los
museos, como ya lo estd empezando a
hacer en el del Instituto Politécnico de
Zaragoza, en el museo de informatica de
la Facultad de Informatica de la Complu-
tense, exposiciones itinerantes de El Cor-
te Inglés, etc.

@: ;Como empezo el proceso de “resca-
te” del juego original?

FS: Sucedio a raiz de la pagina web que
publiqué con los proyectos graficos en
los que habia intervenido, como informa-
cion para el grupo de interés en videojue-
gos (GUEIM, formado por alumnos y
profesores del centro) de la Facultad de
Informdtica de la Complutense y del mas-
ter de desarrollo de videojuegos. Alguien
que dio con esta pagina avisé a Josetxu
Malanda (ESpectrum) quien se puso en
contacto conmigo para invitarnos a Ma-
driSX&Retro'05 y preguntarnos si podia-
mos llevar material del juego para
preservarlo. Nos presentamos con todo el
material que pudimos recuperar y, gracias
a Juan Pablo Lépez Grao (SPA2, World of
Spectrum), pudimos conseguir la version
casi definitiva, aunque para ello "tuvimos"
que romper una cinta y su reproductor.
Miguel Garcia Prada (redacciéon de Maga-
zine ZX, Compiler Soft) fue el responsa-
ble de hacer reaparecer el grafico del
tiempo y de generar la version definitiva
tal y como se puede descargar actual-
mente. También ha sido el responsable
de generar la version inglesa para nues-
tros colegas internacionales.

@: También estuviste en la pasada edi-
cion de MadriSX, ;qué tal la experiencia?
FS: Fue una nueva oportunidad de ver a
los amigos que hice en la anterior, para

@

Pantalla inicial

hacer nuevos y para observar que el in-
terés en estos temas sigue creciendo. El
espacio en el que se celebra habitualmen-
te se ha quedado demasiado pequeno
para las necesidades actuales. Hubo falta
de sitio para las peticiones de expositores
que se realizaron. A nosotros nos hicieron
un hueco (vaya desde aqui nuestro agra-
decimiento) para la presentacion de la
version inglesa de Vega Solaris y funda-
mentalmente del remake, que también lo
presentamos en una conferencia.

@: La idea del remake, ;surge antes o
después de que el juego de Spectrum
fuera recuperado para el publico?

FS: Cuando lo recuperamos era un asunto
que teniamos olvidado, si bien hace unos
afos supimos que circulaba en Internet la
versién beta; alguien a quien dejamos una
cinta lo debié poner sin nuestro conoci-
miento. El remake surgi6 a partir de la recu-
peracion porque descubrimos el interés tan
alto que existia por la retroinformatica. Para
nosotros fue realmente una situacion impac-
tante porque lo desconociamos y el hecho
de ser protagonistas de esa expectacion nos
hizo plantearnos difundir ain mas el video-
juego para darlo a conocer en otros foros.
Pensamos que puede tener interés porque
los juegos conceptuales (o abstractos, que

se centran mas en la jugabilidad que en
otros elementos atractivos como los grafi-
cos, la musica y el sonido) son muy aptos
para las plataformas moviles, en las que se
encuentran ciertos ingredientes similares a
los que experimentamos en su momento,
como poca memoria, baja resolucién y ca-
pacidad limitada de procesamiento (para
programas Java). Ademas, representan un
dispositivo muy cémodo para jugar desde
el punto de vista de la descarga, la portabili-
dad y su inmediatez. Obviamente, no lo es
desde el punto de vista de la interfaz (tanto
de entrada como de salida).

@: ;Qué diferencias encuentras entre el
remake para PC y moviles y la version
original?

FS: Hemos intentado conservar el espiritu
original del juego pero con ciertas dife-
rencias principalmente debidas a la plata-
forma. La version de PC se debe entender
simplemente como un paso en el desarro-
llo a la plataforma mévil y por ello es po-
sible que se descarte incluso la opcién
multijugador, porque es un elemento de-
masiado especifico. En particular, la pro-
gramacion para la arquitectura Bluetooth
que usaremos para la opcion multijuga-
dor en moviles es diferente de la TCP/IP
necesaria en PC.

En el juego original no existia scroll, mien-
tras que en la version para moviles es im-
prescindible para ser independientes de
la resolucion del terminal. También se me-
jora la interfaz de entrada para facilitar la
tarea de seleccion y uso de objetos (ar-
mas, conjuros, etc.)

Otro elemento caracteristico serd la para-
metrizacion del juego. Serd posible que los
usuarios puedan configurar un juego mas a
su medida pudiendo definir el mapa de jue-
go, los graficos, los personajes, bichos, etc.
En particular también serd posible conectar
otros médulos, como el de inteligencia arti-
ficial. Con respecto a ello, en la Universi-
dad de Alicante han mostrado interés por



usar el remake como plataforma para incor-
porar e investigar estrategias de inteligencia
artificial con agentes inteligentes.

@: Siempre se habla de lo dificil que es
actualmente tener un sector espanol de
videojuegos que sea realmente fuerte.
T te iniciaste en una época muy distin-
ta, ;te imaginas ahora mismo desarro-
llando videojuegos comerciales, o crees
que el panorama esta tan complicado
como dicen?

FS: Mi opinion personal es que tenemos
un problema cultural que nos dificulta el
trabajo en equipo. Ahora resulta impensa-
ble el desarrollo de videojuegos de forma
personal y los proyectos exigen decenas
e incluso centenas de personas, a la par
que se debe trabajar en mas de un pro-
yecto para disminuir riesgos. Sélo pueden
sobrevivir los que se han adaptado a esta
nueva dindmica y en Espafia tenemos po-
cos exponentes, aunque los que tenemos
son muy buenos y admiro su capacidad.
Por otra parte, existe el problema de in-
version econémica y pienso que adn no
esta claro para los inversores que los vide-
ojuegos pueden ser un negocio rentable.
Como sabemos, los presupuestos que se
manejan son tan grandes como los de
producciones cinematograficas. En cuan-
to a participar al desarrollo de videojue-
gos, y dada mi situacién en la
Universidad, actualmente me limito a la
direccion de proyectos tanto del master
de la UCM como de la asignatura Siste-
mas Informaticos (lo que se podria enten-
der como proyecto fin de carrera en otras
titulaciones). Esto sin contar el remake,
del que realmente no pensamos obtener
un beneficio econémico.

@: ;De donde surgio la idea de la confe-
rencia que diste junto a otros conocidos
ponentes en la Universidad?

FS: Surgié en un intercambio de correos
electronicos con Miguel Garcia Prada,
que sugirié que seria una buena idea or-
ganizar alguna conferencia al respecto. En
nuestra Facultad se desarrolla el Ciclo de
conferencias en Informatica aplicada du-
rante el curso académico los viernes, y
sélo hubo que encontrar un hueco y
comprometer a los ponentes en el mismo
MadriSX&Retro'06.

@: Muchos usuarios dieron sus primeros
pasos con maquinas de 8 bits, como
Spectrum; aparte del valor nostalgico, se
suele decir que en esos tiempos se
aprendia mas y mejor la informatica. ;Es
otro de esos topicos de “aquellos maravi-
llosos anos”, o realmente hoy se aprende
poca programacion?
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FS: Creo que es un tépico, aunque hay
varios aspectos a considerar. Quienes
participamos de aquella época nos en-
contramos con un sistema cerrado y pe-
queno: las reglas del juego eran pocas y
estaban claras (una vez que se habian lo-
grado adquirir). Es una situacion muy dife-
rente a la que observamos ahora: las
plataformas son muy diferentes y no se
puede pensar en controlar el hardware
como lo haciamos en aquella época. Ac-
tualmente se programa para capas abs-
tractas que intentan ocultar los detalles
hardware y de otras capas software; el
propio sistema operativo es un ejemplo
paradigmatico. También se intenta reusar
el codigo existente que, gracias a Inter-
net, lo tenemos disponible sin esfuerzo.
En aquel entonces habia muy poca docu-
mentacion y la informacién provenia en
muchos casos de articulos en las revistas
y de algtn libro en inglés. Actualmente
disponemos de grandes herramientas de
desarrollo que, si bien muy complicadas,
posibilitan grandes desarrollos con relati-
vos pocos esfuerzos. Como ejemplo, el
remake de Vega Solaris se desarrollara en
un solo curso académico.

@: Del mundo retro, ;hay algo que te in-
terese especialmente?
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FS: Ademas del interés que existe por la
preservacion, lo que mas me ha llamado
la atencién son los nuevos desarrollos
tanto para software como para hardware.
Nuevos videojuegos, tanto en Basic com-
pilado como en ensamblador y nuevos
dispositivos, como interfaces para PC, dis-
co duro vy tarjetas de memoria. También
revivir aquellos tiempos siempre trae algo
de nostalgia.

@: Por iltimo, aunque esté muy manido,
iqué crees que hizo tan popular al Spec-
trum, en su momento y hoy dia?

FS: El Spectrum se demostr6 tan popular
porque fue la videoconsola en la Espafia
de los 80 con la facilidad de conseguir vi-
deojuegos copiando cintas. Ademas abrié
un mundo nuevo en una etapa incipiente
de la informatica a quienes deseabamos
conocer los entresijos de una maquina
tan versatil, capaz de ser programada vy
hacer realidad nuestros algoritmos. Este ti-
po de descubrimiento es una experiencia
dificil de reproducir. Hoy en dia revivimos
una etapa que nos marcé a muchas per-
sonas en un momento importante de
nuestras vidas, con muchas inquietudes y
tiempo libre para satisfacerlas.

Gaby Lopez<
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