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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
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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-
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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?
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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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