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EDITORIAL s} CAADEL

EDITORIAL

stimado lector y aventurero:
Dicen que el verano es para

relajarse y dedicarse al dolce far
niente, pero no es ello lo que ocurre en
la redaccién virtual del CAAD, donde
no solo hemos cocinado este completo
ndmero que aqui tienes, sino que se ha
progresado en creaciones propias por
parte de la redaccion: EJVG ha acabado
unjuego, Tiny Nightmares, tranqui69
sigue peledndose con la segunda parte
de la Casi Original, y José Luis Cebrian...
bueno, ha desarrollado en tiempo récord
un nuevo intérprete de aventuras realiza-
das en DAAD. Te dirijo a su respectivoy
completo informe en este mismo CAAD,
animandote a que lo pruebes para colabo-
rar en su depuracion.

Ahora, una triste noticia: El 15 de julio
fallecié Francisco Ibafez, a los 87 afos, y
para aquellos ya machuchitos que creci-
mos leyendo las aventuras y desventuras
de sus creaciones, no por esperado ha
sido menos doloroso. En ocasiones da
laimpresion de que algunas cosas son
eternas, que personajes que han estado
ahi desde siempre seguiran haciéndo-
lo sin verse detenidos por el tiempo.
Lamentablemente no es asi, y la sensaciéon
de pérdida solo puede mitigarse con el
recuerdo de los buenos momentos que

hemos pasado gracias a él. En este nime-
ro del CAAD dedicamos unas lineas como
pequefo homenaje desde estas paginas a
alguien que merece eso y mucho mas.

Aparte de una pequefa biografia, po-
dréis encontrar una mencién a los titulos
videojueguiles que han protagonizado
alguno de sus personajes. Si encuentras
alguno afaltar no dejes de comentarnos-
lo. Para el proximo CAAD publicaremos
ademads un anélisis de todas las aventu-
ras graficas que tuvieron a Mortadeloy
Filemdn como protagonistas.

No quiero repetirte contenidos que ya
habrés visto en el sumario precedente,
pero siempre me gusta mencionar los
articulosy sus autores, sobre todo para
agradecerles su colaboracién conel
CAAD. Gracias pues también a IADVD de
Furillo Productions por su informe sobre
el sistema MuCho+, a César Hernandez
por el que detalla las nuevas capacidades
aventureras de su emulador ZEsarUX, a
Bieno Marti por el «como se hizo» de su
Ultima aventura, y por supuesto a todos
los comentaristas y «solucionadores»
que redactan tan informativos comple-
mentos. Y, claro esta... gracias a ti por
leer todo ello, oye.

iHasta dentro de tres meses! m

Juanjo Mufioz
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TINY NIGHTMARES
PARA ZX SPECTRUM

E Tiny Nightmares es el Ultimo juego
de EJVG para Spectrum 48K. Esta basa-
do en el magistral juego indie de 2017
Little Nightmares, obra del equipo sueco
Tarsier Studios.

En Tiny Nightmares, igual que en el
juego sueco, ayudamos a una pequefia
nina vestida con un chubasquero amari-
llo a escapar de un mundo de pesadilla. A
lo largo de cuatro fases debera usar los
objetos que encuentre en su camino para
poder sobrevivir, evitando a las horribles
criaturas que intentaran atraparla.

RETURNTO
«MOVIL» ISLAND

E Disculpad el «<ingenioso» juego

de palabras, pero no he podido resistir

la tentacion, ya que Devolver Digital, la
empresa que nos trajo de vuelta al uni-
verso de laisla del mono el pasado 2022,
ha puesto a nuestra disposicion desde el
27 dejulio una version para dispositivos
moviles en la App Store y Google Play.
iComo lo leéis! Podemos jugar a Return
to Monkey Island en nuestros teléfonos
y tabletas Android e iOS. Si estas leyendo
estas lineas, que sepas que ya estas tar-

Juegos

TINY

»NIGHTMARES

MFPAGD

Tiny Nightmares ya esta disponible
para su descarga, tanto en inglés como
en espanol. Es gratis, pero puedes
evitarloy donar algo, si lo consideras
oportuno. m

ejvg.itch.io/tiny-nightmare-es

dando en pillarte esta maravillay ayudar
a Guybrush Threepwood y compariia
con todos los problemas que el maléfico
LeChuck les va a ocasionar. m



https://ejvg.itch.io/tiny-nightmare-es

CARDE1

GHOSTLAND,
YA DISPONIBLE

E Como side un fantasma se
tratase, sin hacer ruido y trabajando
incansablemente en las sombras,
Daniel R. Vega ha terminado su juego
Ghostland, una aventura gréafica al
estilo LucasArts con un apartado
visual simplemente espectacular.

En este juego nos pondremos
en la piel (o el ectoplasma) de
Hesai, una adolescente como cual-
quier otra, excepto por el hecho de ser
un fantasma. Debido a que ha perdido
parte de sumemoria, necesitara explo-
rar su entorno en busca de respuestas.
;Como llegd hasta alli? ;Qué ocurrio en
sus ultimos dias de vida? ;Dénde estan
todos sus seres queridos? Tendremos
que contestar a estas y mas preguntas
con la ayuda de viejos conocidos y nue-
VoS amigos que trataran de disipar la
niebla que nubla nuestra memoria.

Si este argumento no fuese suficien-
temente interesante, tenemos un extra,
y es que Daniel ha decidido dar acceso
libre y gratuito a esta aventura.

Nosotros, por nuestra parte, anadiria-

mos que, a este altruista gesto, deberiamos

corresponder con un aluvién de comen-
tarios y feedbacks que le ayuden a pulir los
pocos bugs que puedan quedar. ;Acaso

es mucho pedir? Aqui tenéis el enlace de
descarga desde Google Drive: m

link.caad.club/m59gt

RODOLFO SKYLARRIENTE

E Sakis Kaffesakis, un programador
originario de Creta, presenta su ultimo
proyecto para Amstrad CPC, una aven-
tura de texto por opciones con graficos
digitalizados combinados con otros es-
quematicos. El juego cuenta, ademas de
la programacion de Sakis, con la musica
de Manossg y unos graficos digitalizados
por Brundij, y por si todo esto no fuera
suficiente, textos en griego, inglés, fran-
cés, y... espafiol, gracias a la traduccion
de MiguelSky.

No dudéis en visitar su web para dis-
frutar gratuitamente de este juego. m

link.caad.club/42205
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LOS TRES INVESTIGADORES,

LO ULTIMO DE BIENO

E Con el titulo completo de Los Tres
Investigadores y el misterio de la falsa
herencia, tenemos la ultimisima creaciéon de

Bieno Martf, tras Los Smiths estan muertos.

Sino conocéis a Los Tres Investigadores, se
trata de una serie de relatos de misterio con
protagonistas puberes, tres jévenes detec-
tives. Los personajes fueron creados origi-
nalmente por Robert Arthur, y cuentan con
un mentor de excepcion...nada menos que el
mismo Alfred Hitchcock.

La aventura esta dividida en cuatro capi-
tulos, donde tomaremos el control de cada
uno de los jovenes investigadores afincados
en Rocky Beach: Peter Crenshaw, Bob
Andrews y Jupiter Jones. La idea original,
argumentoy programacion con el parser
Quill han corrido a cargo de Bieno, con algo
de ayuda en el codigo de Cé4 por parte de
Karmic. Laimagen de la portada es obra de
Sirdrak y la pantalla de carga de Ax!s, mien-
tras que los gréficos del juego han sido rea-
lizados por Minter. No olvidemos la musica,

que también la tenemos, gracias a SoNiC.

;Y el argumento? Es agosto en Rocky
Beachy el verano soleado se presenta calu-
roso e implacable. Boby Jupe esperan a Pete
para decidir qué hacer durante las vacacio-
nes, reunidos en la caravana que tienen es-
condida entre pilas de diferentes materiales
en lachatarreriade Tio Titus, Patio Salvaje.
Pete, hijo de un cineasta, trae una pequefia
notay una llave misteriosa que su padre
encontré en un viejo estudio de grabacion.
La curiosidad innata de los tres jovenes y
sus ganas de investigar haran que a partir de
aqui comience una nueva aventura llena de
misterio, acertijos y no exenta de peligros
en laque deberas acompanarlos y ayudarlos
adescubrir qué hay detras del misterio que
poco a poco se ird desvelando. Podéis echar
un vistazo al informe que Bieno ha redacta-
do para este mismo CAAD y por supuesto,
descargar el juego desde suweb: m

link.caad.club/8whvi



http://link.caad.club/8whvi
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The SHAPE of FANTASY

VERNE:
THE SHAPE OF FANTASY

E Muchos son los autores que, de
un modo u otro, han llenado de pajaros
las fragiles mentes de los aventureros.
Pero son pocos, muy pocos, los que lo
han hecho de una manera tan notable
como lo hizo el francés Julio Verne. Era
necesario pues, que tan magno perso-
naje apareciese en alglin videojuego, lo
gue no esperabamos es que lo hiciera en
forma de videoaventura y de la mano de
un estudio hispano-colombiano como
Gametopia. Si, hemos dicho videoaven-
tura, porque no solo de pantallas llenas
de texto introspectivo vive el socio me-
dio del CAAD.

Otra de las caracteristicas que hace
Unico a este juego es que, a diferencia
de titulos como Viaje al Centro de la
Tierra (Topo Soft 1989) o el mas cer-
cano a las aventuras de texto, 80 days
(inkle 2014), en este Verne: The Shape
of Fantasy... jtu eres el propio Julio
Verne en persona!

CARDE1

Con graficos pixel
art, esta experiencia
narrativa toma como
protagonista al escritor
francésy le obliga a
enfrentarse con acer-
tijos y didlogos interactivos a varios de
los escritores de ciencia ficcién mas
famosos del mundo.

Deberemos localizar la antigua ciu-
dad de la Atlantida, y lo haremos de una
forma que serd poco convencional para
nuestros ya atrofiados dedos: el uso de
las infames teclas WASD. Las conver-
saciones dindmicas, combinadas con
mecanicas tan de la vieja escuela como
exploracion, acertijos y la recoleccion de
objetos ocultos, te haran recordar tu ya
lejana juventud.

Podéis encontrar mas informacién en
su pagina pagina oficial: m

julesvernegame.com



https://julesvernegame.com

E IADVD y Molomazo, los chicos de
Furillo Productions, se adentran en el
mundo de las aventuras de texto con El
Velo Oscuro (The Dark Veil en su version
eninglés), unjuego de horrory supervi-
vencia interactivo para el ZX Spectrum.
Tiene como novedad técnica el empleo de
laversion 3 del conocido motor MuCho, de
Jari Komppa (analizado en el CAAD 60) con

varias modificaciones y mejoras, que podéis
conocer de primera mano en el informe
respectivo de este mismo CAAD. Del mis-
mo modo podéis encontrar un comentario
dobley la solucién al juego en estas, tus
paginas amigas. Podéis jugarlo o descargar
laversion PC desde su pagina: m

@ link.caad.club/14e9%t

E Todos sabemos que hacer un juego
lleva su tiempo, y Fran Kapilla, pilar funda-
mental de Sequentia Soft, lo sabe muy bien.
De hecho, el bueno de Fran ha liberado la
version definitiva de este juego inspirado en
laobrade H.G. Wells y en la primera pelicula
del mismo nombre. Esta aventura por op-
ciones fue lanzada en diciembre de 2021
parala ZXDEV. Aquella pretérita version
0.7 se podia jugar, pero contenia un fallo
justo al final que impedia terminarla, y por si
fuera poco, la dificultad era endiablada. No
fue hasta este verano que Fran comenzoé a
trabajar en La maquina del tiempo 0.96 y

luego la version final 1.0. Por fin podremos
disfrutar tranquilamente y sin agobios de
esta gran aventuray, lo que es méas impor-
tante, terminarla. Llegados a este punto
debemos poner en valor el, a veces, silencia-
do trabajo de los testers que consiguen,
como Aryekaix en este caso, dar unimpulso a
los creadores para que terminen sus obras.
Esta version final, a diferencia de las ante-
riores, tiene un precio de 3irrisorios délares
(podéis donar mas, asi que no os cortéis) y la
podéis encontrar en: m

link.caad.club/x190a



https://link.caad.club/x19oa
http://link.caad.club/14e9t
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E Ha llovido desde que Daniel Revenga
programase La Estrella de la Maiiana, de
hecho, fue en 2017,y seis anos después lle-
ga gracias al DAAD este remake a nuestros
adorados ZX Spectrum.

Sumérgete en un misterioso mundo
lleno de enigmas vy peligros, donde el
destino del universo esta en tus manos.
Acompana a Gauvain en su busqueda para
desentranar el poder del antiguo triptico
y detener el avance de la inexistencia.

Con graficos raster en todas las loca-
lidades y nuevos dialogos y descripcio-
nes, esta version te transportara a un
viaje lleno de intriga y descubrimientos.
;Podréas resolver los acertijos y desvelar
la verdad oculta? Podéis descargar esta
aventura por solo $2.

JA qué estais esperando? m

link.caad.club/kr2dg

E Pero lo Ultimo de Daniel es la segunda
parte de Habitacion 310: El despertar. Poco
mas de un afo hatardado en tener lista la
continuacion, gue responde por Habitacion
310: Encuentro. Sigue siendo una aventura
sin graéficos para Spectrum, pero ahora para
los modelos 128K, con lo que podemos es-
perar mas texto, localidades y referencias a
otras obras de Daniel, ya que como él mismo
nos descubre en el foro del CAAD: «Esta
aventura tiene elementos de enlace con
Eriniay también con Antarctica, que poco a
poco se van descubriendo». Efectivamente,
alos personajes que ya nos encontramos en
Habitacion 310: El despertar, se sumaran
ahora otros de creaciones previas de Daniel,
como Antarctica, su reciente aventura por
opciones. El juego ya esta disponible para
descargar ensuweb: m

link.caad.club/hgkro



https://link.caad.club/kr2dg
https://link.caad.club/hgkro
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THE MAKING OF DAY OF THE
TENTACLE: EL DOCUMENTAL

E Todos sabéis que tenemos una
especial devocién por los informes del
tipo “Cémo se hizo..”, tanta, que tienen
seccién propia tanto en nuestra revista
fisica como en nuestra web. Pues bien, no
podiamos dejar pasar la oportunidad de
sugeriros un estreno de YouTube. Desde
la cuenta de Twitter @onaretrotip nos
llegd el aviso del lanzamiento de un do-
cumental en el que se cuenta, con pelos
y sefiales, cémo se hizo uno de los titulos
mas iconicos del mundo de las aventuras
graficas: Day of the Tentacle.

En sus mas de dos horas de duracion
podremos conocer los entresijos de este
mitico juego con nueve entrevistas a
miembros originales del equipo de de-
sarrolloy del elenco de voces. Sin duda,
algo que ninglin aventurero de pro querra
perderse de ninguna manera. Y para que
no lo hagas, aqui tienes un enlace al video,
que empezo su emision coincidiendo con
el 30° aniversario del lanzamiento del
juego, el 25 de junio: m

youtu.be/watch?v=IhbZCghnfa4

Eventos

=ch
| \Eldigpium

ACABO LA
ADVENTURE JAM 2023

E Una nueva jam de corte internacional
llega asufin,y en este caso setratadela
Adventure Jam 2023, que se ha cerrado con
un notable éxito, jmas de 300 participantes!
La propuesta consistio en crear una aventu-
rade cualquier tipo (texto, grafica,en 3D... ;0
cualguier hibrido extrafo!) en tan solo dos
semanas. La ganadora ha sido No Rest for
the Wicked, una divertida aventura grafica
point & click de la mano de Gugames.eu, en

la que asumiremos el papel de sirviente de
un perezoso vampiro. En todo caso, la lista
de ganadores contiene un buen nimero de
propuestas interesantes. Entre ellas, pode-
mos destacar una nueva aventura grafica de
George Broussard, coautor de lasaga Duke
Nukem. The Third Wish mantiene el aspecto
y motor de su anterior aventura, Stowaway.
Aqui tienes los resultados completos:

link.caad.club/Ire88



https://x.com/@onaretrotip
file:https://youtu.be/watch
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RESULTADOS DE LA RAYUELA JAM 2023

E Todo lo que empieza debe terminar,
y la edicion de 2023 de Rayuela Jam asi lo
hizo el pasado 30 de junio. Como ya comen-
tamos en anteriores noticias, eran los pro-
pios autores, mas algunos miembros de un
selecto jurado, los que votaron para decidir
qué obrase llevaria el preciado galardon. Y
no fue facil! El «podio» con las tres mejores
obras presentadas segun los propios auto-
res queda de la siguiente manera:

e Statu Q.A. (Yomissmar)
Pirate Utopia (UnaPersonay OtraPersona,
ZororoWhite y DonutDroid)

e Infierno Rubi (Ruber Eaglenesty
Princess Internet Café)

iELLIBRO AD, AMITAD DE PRECIO! s

E Afinales de 2019 tuvo lugar un mag-
no evento, la presentacion del primer libro
dedicado a una compania de la que se ha
dado en llamar Edad de Oro del Software
Espafiol. Hablamos, claro est4, de la obra
AD: Una aventura contada desde dentro, del
insigne (a la par que modesto) director del
CAAD, Juan José Munoz Falco, también
conocido por ahi como Demiurgo. El pasado
mes de julio ha visto un segundo hecho
memorable, pues el libro pasa a estar de
ofertay se puede conseguir por tan solo
11,95 euros de nada. Ademas, se inclu-
yen seis postales con las caratulas de los
titulos comerciales de Aventuras AD méas
un marcapaginas, totalmente necesario

Os recordamos que tenéis fichas deta-
lladas de estos y otros juegos en nuestra
seccion del Anuario Aventurero 2023, asi
como en la wikiCAAD. Destaguemos que
esta jam ha tenido un récord de trabajos
presentados, con 22 juegos de una nota-
ble calidad. No nos cabe duda de que, en
proximas ediciones, se pulverizaran estay
otras marcas. En su pagina podéis ver los
resultados y comprobar si coinciden con
vuestros gustos. Sea como sea, se trata de
una fenomenal oportunidad de volver a
disfrutar de estos titulos desde el primero
hasta el Gltimo: m

link.caad.club/6s2tj

?\‘{
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Una aventura contada desde dentro

para no perderseenla
absorbente lectura de las
240 planas que lo forman. Resumiendo,

es el mejor momento para hacerte con un
ejemplar del libro que te permitira conocer
de primera mano lo que fue Aventuras AD,
contado por sus propios componentes. Y si
tomaste la acertadisima decisién de hacer-
te con él en el pasado, ahora puedes tener
otro ejemplar para mantenerlo impoluto
en tus estantes, donde tus nietos, baculos
de tu vejez, lo disfrutaran del mismo modo
gue tu lo hiciste. Consiguelo directamente
de la editorial a través de este enlace: m

link.caad.club/mgcpi



http://link.caad.club/6s2tj
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FINALIZO LA
PARSERCOMP 2023

E La ParserComp 2023, edicion de
este ano del concurso anual especifi-
co para aventuras de texto en inglés
con analizador sintéctico o parser, ha
concluido y ya tenemos flamantes ga-
nadores. Si, decimos ganadores porque
hay un empate en el primer puesto de
la categoria Classic. Recordemos que
la ParserComp se divide en dos catego-
rias, la Classic, para aventuras clasicas
tipo Adventure o Zork (o Jabato, para
los menos internacionales), y Freestyle,
para aquellos titulos que no encajan en
el molde tradicional por tener alguna
— particularidad, pero que mantienen el
Ic _’Jj | analisis de comandos de texto.

§ Los ganadores han sido Garry Francis
con su aventura Search for the Lost Ark,
quien no es nuevo en ganar certamenes
aventureros, pues ya lo hizo en la Ultima
PunyJam con su Submarine Sabotage, y
Amanda Walker, autora de The Purple
Pearl-- A Two-Player Text Adventure,
quien en la edicién del afio pasado de la
ParserComp quedd segunda con Of Their
Shadows Deep.

Destaquemos también el cuarto puesto
conseguido por nuestro amigo Paravaariar
con su aventura Between the Lines of
Fire, hecha con Adventuron y contando
con el apoyo de Jeff McCoskey en la tra-
duccion. Podéis consultar la clasificacion
completa en la pagina oficial: m

itch.io/jam/parsercomp-2023



file:https://itch.io/jam/parsercomp-2023
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MALAGAJAM WEEKEND 16: UN EXITO EN MAYUSCULAS

E Del 28 al 30 de julio se celebro en
el Polo Digital de Mélaga |la decimosexta
edicién de la MdlagaJam Weekend Summer
Edition, una game jam que relne a creado-
res y aficionados de los videojuegos y los
juegos de mesa. El evento, que contoé con
mas de 200 participantes, consisti¢ en
desarrollar un juego en 48 horas basado
en el tema «El fin del mundo» y donde los
equipos tuvieron que poner a prueba su
imaginaciony sus habilidades para crear
juegos originales y divertidos que aborda-

ran el tema desde diferentes perspectivas.

En total se presentaron 54 equipos
que desarrollaron 52 juegos ante el
resto de participantes y el publico asis-
tente, siendo uno de ellos Return of the
Costa Concordia, realizado por nuestros

HASTA SIEMPRE, IBANEZ!

companeros y amigos Ruber Eaglenest,
Alberto B. y Ariadna. Podéis jugar a to-
dos ellos en la pagina oficial. El publico
voto a los siguientes juegos como mejor
de cada categoria: m

Mejor disefio narrativo
Last dates: El Dino Juego

Mejor apartado visual
La compra para el fin del mundo

Mejor disefio de juego
Ya no puede caminar

Mejor apartado sonoro
Expocalipsis 92

Mejor juego
Fin Ice

malagajam.com

Obituario

E El 15 de julio pasado fue un dia
oscuro para los aficionados al comicy la
cultura popular. Francisco Ibanez falle-
ci¢ alaedad de 87 afios en su hogar en
Barcelona, dejandonos para la eternidad
su inconfundible humor y genialidad.
Francisco Ibafiez vivird eternamente en
las paginas de sus comics, en el corazoén
de sus lectores y también en nuestros
ordenadores. En este mismo CAAD tenéis
un informe con una pequefa biografia de
Ibafez y los videojuegos que han emplea-
do a alguno de sus personajes. m



file:https://malagajam.com
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NOVEDADES DEL PARSER TAB

E Ya hemos mencionado en varias
ocasiones al parser TAB de catventure,
tanto en la seccion de noticias como
en un informe publicado en el CAAD
58. Recordemos que TAB son las siglas
de thinBASIC Adventure Builder, un
sistema de creacion de aventuras para
Windows con una sintaxis similar al
PAW o el DAAD vy un entorno grafico
con el que agregar datos, probar y crear
los juegos.

El autor ha tenido la gentileza de
pasarse por los foros del CAAD y comen-
tarnos las novedades relacionadas con
el parser, como una aventura en francés
y un nuevo sistema de presentacién de
graficos a pantalla partida. La aventura
es un pequeno juego adaptado al idio-
ma francés, empleando el sistema de
verbo+sustantivo, por lo que no usa ni
muestra todo el potencial del sistema
TAB. El autor lo ha preparado cuidadosa-
mente para que los usuarios de teclados
eninglés puedan jugar usando palabras
en francés sin los caracteres de vocales
acentuadas, afortunadamente.

Por cierto, catventure se pregunta lo
siguiente... «;Se podria crear también
un juego en idioma ESPANOL con TAB?
No siendo hablante de espafiol, no lo
sé, pero es una posibilidad... Si quieres

Desarrollo

= - i
ti‘nnbasic adventure

builder

intentarlo, tal vez yo pueda ayudarte con
ello». También nos cuenta catventure que
esta trabajando en una version grafica a
pantalla partida para mostrar localidades,
personajes, objetos y otras imagenes.
Ademas, puede mostrar videoclips en
formato WMV.

La aventura os la podéis descargar
desde este enlace: m

tab.thinbasic.com/cqvdle.zip

LANZADA LA VERSION 5 DE
PUNYINFORM

E Multiples herramientas para el de-
sarrollo de aventuras estan disponibles
en la actualidad, tanto para ordenadores
clasicos como para las mas modernas
maquinas, pero una que esta en constan-
te evolucion es la compacta libreria para
crear aventuras de texto en maquina-Z,
Punylnform, pues Fredrik Ramsberg aca-
ba de lanzar su version 5. Como siempre,
podéis ver la lista completa de mejoras y
correcciones desde su pagina oficial: m

link.caad.club/x0947
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UNDRC, NUEVO DESCOMPILADOR DAAD DE UTO

E Parece que Uto no descansanien
pleno agosto, y prueba de ello es el escue-
to mensaje que publicd en su cuenta de
Twitter, donde anunciaba el lanzamiento
de unDRC, un descompilador de juegos rea-
lizados en DAAD. Como no podia ser de otro
modo, lacomunidad se revolvid en sus polvo-
rientos nichos festejando la gran noticia.
;Pero este hombre no habia sacado ya
unDAAD? jAy, alma de cantaro! Las manos
ociosas son instrumentos del diablo, y las de
Uto son de todo, menos ociosas. uynDAAD
se cre para descompilar archivos DDB de
MSDOS de juegos antiguos de Aventuras
AD, lo cual era un poco complicado porque
los diferentes juegos se hicieron con dife-
rentes versiones de DAAD. Eso implicaba
mucho cddigo que solo buscaba juegos es-

WIKICAAD YA ESTA AQUI

E Tras la presentacion en sociedad
de laweb del CAAD y su foro hermano,
hemos escuchado vuestras sugerencias.
Tras un agotador trabajo por parte de
tranquié 9 (se cansa rapido porque ya es
mayor el hombre) y Juanjo Munoz (este es
alin méas mayor, asi que haceos a la idea),
tenemos el honor y el privilegio de pre-
sentar... la wikiCAAD! wikiCAAD es una
wiki dedicada al maravilloso mundo de
las aventuras de texto, novelas visuales,
videoaventuras, juegos de rol, literatura,
etc. En otras palabras, jun espacio vivo,
que trata de fomentar la participacion
activa de todos los usuarios, brindando

pecificos. Ultimamente, la mayoria de los
juegos estan hechos con DRC (dentro de
DAAD Ready), o con la Gltima version del
compilador original, por lo que no tenia
sentido depender de ese cédigo antiguo.
unDRC te permite descompilar juegos
DAAD. No obtendras exactamente el
mismo codigo, pero lo mas probable es que
genere el mismo juego. Ademas, la refacto-
rizacion del cédigo ha ayudado a mejorar
los procesos y poder identificar optimiza-
ciones de codigo DRC. Ademas, unDRC
también puede extraer juegos generados
con un compilador antiguo, mientras sea
DC 2.0 o superior. Podéis encontrar toda la
informacion en el GitHub del proyecto: m

github.com/Utodev/unDRC

la oportunidad de compartir sus conoci-
mientos, descubrimientos y perspectivas
Unicas! Cada articulo, cada contribucion,
cada edicién es una pieza valiosa que
enriquece la comunidad y ayuda a cons-
truir un recurso completo y dindamico. ;A
quién vadirigida? jPues a ti! Queremos
construir una comunidad vibrante donde
cada persona pueda compartir su pasion
por los juegos de texto y la narrativa
interactiva. wikiCAAD te espera con los
brazos abiertos. Recuerda: la web, el foro,
la wiki... el CAAD en suma... jlo haces tu! m

wiki.caad.club



file:https://github.com/Utodev/unDRC
file:https://wiki.caad.club
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ADP, EL ADVENTURE PLAYER DE JOSE LUIS CEBRIAN

E Enun tiempo récord (y veraniego)

ha sido capaz de desarrollar nuestro bravo
redactor José Luis Cebrian un intérprete de
juegos DAAD, disenado para ejecutar las
versiones de 16 bits de las aventuras, aun-
que el objetivo futuro es que sea capaz de
hacerlo con cualquier version, lo que incluye
todas las de 8 bits, para hacerlo realmente
universal. Cuenta con versiones tanto

para ordenadores modernos (Mac, Linux,
Windows) como plataformas retro de 16
bits (Amiga, Atari STy MS-DOS) y, ademas,
de unaversion paralaweb.

Actualmente, el intérprete ya permite
ejecutar de forma bastante fidedigna cual-
quier aventura de 16 bits de Aventuras B R S lectis, 122 2 Lhble s L
AD tal como fueron distribuidas original- &l has 9orn A as perdids” .
mente, asi como cualquier DDB de 16 bits .
generado con las herramientas disponi- ~
bles en la actualidad. EI_ NAPS DESENTRANA EI_SWAN

ADP no pretende extender el DAAD
original con nuevas funciones. Sin embar- E Y el NAPS (The New Age PAW-like
g0, si se han hecho algunas mejorasconla  System), otro multiintérprete que, recor-
intencion de anadir algunas conveniencias  demos, tiene hasta un bot de Telegram,
al usuario. El plan original eraincluirenel  sigue desarrollandose gracias a su autor
intérprete una GUI de aspectoretropara  José Manuel Ferrer, Morgul, que esta ha-
acciones tales como grabar partidaocam-  ciendo ingenieria inversa al parser SWAN
biar algunas opciones, pero estoquedaen  yhaavanzado en el tema visual, pues

£
i
£
i
i
i
i
i
3

ETSETRlEntES

espera para una futura version. NAPS ya puede obtener los graficos de
Tienes mas que cumplida informacion mapa de bits tanto de Mindfighter como

sobre el desarrollo del proyecto enel de Titan Find, que alin se deben mostrar

extenso informe de 16 paginas que pue- en la posicion correcta en la pantalla.

des encontrar un poco mas adelante, pero  Morgul también quiere ajustar los modos

sino te aguantas y quieres probarlo ya, de «grafico arribay texto abajo», asi como

descérgalo desde aqui: m el cambio de ese modo a solo texto. m

github.com/jlcebrian/ADP link.caad.club/ghdkl



file:https://github.com/jlcebrian/ADP
file:https://link.caad.club/ghdkl
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Vive la historia mas épica jamas sucedida

Toma el papel de un reino moro o cristiano, controla a los principales per-
sonajes de la época, lidera ejércitos, conquista tierras para aumentar tu
poder econémico, y enfréntate al enemigo en cruentas batallas
y asedios a castillos.

Mas en www.marcoantoniodelcampo.com
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Encuentra las seis aventuras que publicod Carlos Sisi y el sello bajo el que
lo hizo. Recuerda que si quieres pistas, siempre puedes contar con la

WIKICAAD.

wiki.caad.club

Al



https://twitter.com/tranqui69
https://wiki.caad.club
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Humor '
Por Y @Timoneda @

...viene del CAAD 60.

NO QUIERO SACAR CoNCLUSIENES
PRECIPITADAS, PERO...

Hola, publico #UnaTiraCadaDia. §i te ha gustado, [W@Timoneda m
compdrtela y sigueme para no perderte ninguna. [o]@holasoytimoneda



https://twitter.com/Timoneda
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Humor
Por 4 @loquedeberia

@logquedeberia by @loquedeberia

Dedicado a Ron Gilbert, David
Grossman, David Fox, Dominic
Armato, Rex Crowle y el resto del
Ye . uipo de Return to Monkey Island.

s 9

@racias por 10s puzles.

@logquedeberia \ @loquedeberia



https://twitter.com/loquedeberia
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Humor

Por

jSAPRISTI!
iCOMO VIENE EL
PERCEBE
ESTE ANO!

2\ %
<.. NS

A DAMADADE CTHULHU

@DR_SEVENTINRIN @

NP GVECRAET



https://twitter.com/Dr_Seventinain

e CLUB deaventuras

madurito busca aven-
tureros para amistad
sanay sin compromi-
so. Ofrecemos carnet
virtual de aluminio
anodizadoy mucha
diversion.

WIKI sin experiencia
busca amigos que

le ayuden a conocer
mejor el mundo de la
aventura.

FORO aestrenar
ofrece sus servicios
como almacén de
conversacionesy
conocimiento.

OCASION

VENDO librode AD,
Una aventura contada
desde dentro a mitad
de precio. Razon:
Héroes de Papel.

BUSCO bugs en
intérprete de aven-
turas generadas con
DAAD. Se aceptan
donaciones en mi
pagina de GitHub.

TESTER se ofre-

ce para probar la
segunda parte de
La Aventura Casi
Original, si esta
terminada antes del

2050, que me jubilo.

25 | CAADBL

e GRUPO de creado-

res busca colabora-
dores para proyecto
encomunenel

Discord del CAAD.

MODERADORES.
JAlgunavez has teni-
do el deseo de banear
aalguien de un canal?
iEs tu oportunidad!
Conviértete en mo-
derador de nuestros
canales y foros.

BUSCAMOS redac-
tores de informes, es-
critores de columnas
de opinioén, lo que sea.
Razén caad.club.

CUPON DE REGISTRO COMO COLABORADOR

Sieres un aventurero purista, pero purista de verdad, en lugar
de utilizar las moderneces de internet, puedes recortar(*) este
cupony enviarlo a Club de Aventuras AD, Apartado de co-

rreos 319, 46080 - Valencia.

NOMBRE:

DIRECCION:

TELEFONO (fijo, por supuesto):

COMENTARIOS:

(*) Se admiten fotocopias en blanco y negro.


https://caad.club
https://wiki.caad.club
https://foro.caad.club
https://www.heroesdepapel.es/product.php?id=112
https://github.com/jlcebrian/ADP
https://casioriginal.com/
https://casioriginal.com/
http://discord.com/yfXGR3H6aR
file:https://caad.club
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Por Ricardo Oyon

ndiana Jones and the Fate of

Atlantis es uno de los grandes cla-

sicos de la edad dorada de las aven-
turas de point & click. Y es también una
cuenta que tenia pendiente. Porque yo
fui muy fan del género, y jugué muchos
titulos conocidos y no tan conocidos.
Pero por alglin motivo este se quedd en
la lista de juegos «para jugar algin dia»
durante 30 anos. Y ese dia nunca llega-
ba... hasta que llegé.

Recientemente he puesto fin a la es-
pera, lo he jugadoy lo he terminado. Y no
me he podido resistir a escribir acerca de
esta aventura, no para hacer un andlisis
de corte tradicional, sino mas bien un ar-
ticulo de opinién en el que divagar sobre
algunos puntos de este clasico que han
[lamado especialmente mi atencion.

Indiana Jones and the Fate of
Atlantis es una aventura excelente.

Eso paraempezar. Y no hablo desde la
nostalgia, ya que nolajugué ensudia,y
ademas puedo anadir que en la actuali-

ZhiEE Fiee

FETE e ZTVLENTISE

Y @PlomcTormenta

dad mirelacién con el género carece de
la pasién del pasado. El Ultimo Monkey
Island, por ejemplo, lo dejé a medias
porque no me incentivaba a seguir. Pero
es imposible no darse cuenta de que la
segunda aventura del doctor Jones des-
taca claramente por encima de la media
del género. De la media de su época o de
cualquier época.

Y no solo eso, ademas se atreve a salir-
se de lo previsible. Y de eso queria hablar.

Enlos 90, LucasArts estd en la cresta
de laola, sus aventuras se encuentran
entre las mas vendidas y jugadas, tie-
nen un motor propio (el SCUMM), un
estilo y una filosofia de disefio propias.
Pero Hal Barwood y Noah Falstein, sus
creadores, no se acomodan en una for-
mula hecha. Por supuesto que tienes un
inventario con objetos, tienes una lista
de verbos, tienes puzles, didlogos etc...
pero tiene mucho mas que eso. Vamos
a desglosar esos elementos que la dife-
rencian de otras aventuras.



http://twitter.com/@Plomotormenta

Acompafante. Al principio de la aven-
tura, Indy se encontrara con Sophia,
personaje que puede acompafarnos
alolargo de la historia, y aqui se nos
ofrece la eleccion: sjvamos con ella o
solos? Pero seamos honestos ;quién
va aelegirir solo?

Sophia nos ayudaré alo largo de
nuestra aventura, aunque también
discutird con Indy y se meteréd en
lios. En algunas situaciones podre-
mos incluso controlarla...y ademas
podemos pedirle pistas cuando no
sabemos qué hacer.

Minijuegos. En varios momentos se nos
presentaran minijuegos en los que por
ejemplo controlaremos un globo, un
submarino, moveremos a Indy por un
laberinto con vista aérea esquivando
enemigos... y el minijuego de las peleas
a pufietazos, que por si mismo define
uno de los tres caminos por los que
podemos completar nuestra aventura.

OPINION, 27
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e Distintos caminos. Podremos afron-

tar los puzles de distintas formas. Uno
de los primeros retos que nos pre-
senta el juego, hablar con el portero
de un teatro para que nos deje entrar,
nos ofrece tres posibles soluciones:
mediante el didlogo, la exploracién del
entorno, o la violencia.

Eljuego puede ser jugado con Indy
y Sophia, con Indy solo, usando el cere-
bro o a mamporros. Y cada camino nos
permitird ver momentos y lugares que
no visitaremos en los otros caminos.
También tiene varios finales.

e Vuelta de tuerca a puzles clasicos.

Algunos puzles me sorprendieron por
su originalidad. Se ve que intentan
darle una nueva vueltade tuercaa
situaciones conocidas o previsibles. Sin
entrar en muchos destripes menciona-
ré al menos esa escenaen la que, en un
espacio a oscuras, el verbo «mirar» es
sustituido por «tocar» y tenemos que
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in molten lava.

L

averiguar qué hay a nuestro alrededor
y cémo podemos usarlo en nuestro
beneficio a base de toquetear aquiy
all, sin ver nada.

e Dialogos con consecuencias. Las de-
cisiones en los didlogos tienen un peso
en el desarrollo de la historia, algo muy
poco habitual en otras aventuras y que
siempre me parecié un punto débil
dentro del género. Generalmente los
didlogos nos presentan varias opcio-
nesy nosotros iremos eligiendo una a
una todas hasta encontrar la correcta,
y aveces elegiremos las demas solo
por ver lo que dicen.

En este juego, en algunas oca-
siones lo que digamos puede tener
consecuencias. Desde resetear un
puzle y obligarnos a empezar de cero,
pasando por afectar al desarrollo de
la historia, pudiendo incluso llegar a
causarnos la muerte. jAsi que piensa
bienlo que vas a decir!

e Muerte. Y si, como habéis leido, es
una aventura de Lucas enla que
puedes morir. Pero no son muertes
aleatorias e injustas como en las aven-

turas de otras compafias, sino que,
aparte de ser escasas en nimero, las
puedes ver venir y son consecuencia
detus errores.

Enresumen, esta aventura me ha sorpren-
dido para bien, ddndome mas de lo que yo
esperaba. Aparte de ser una aventura con
el sello de calidad LucasArts, que por si solo
ya es bastante, tiene todos esos elementos
originales que se salen de la formula esta-
blecida por otras aventuras de la compania.
Me admira que en plena edad dorada del
género ya estuvieran intentando innovar en
lugar de acomodarse en un esquema hecho.
Y me lleva a reflexionar acerca del hecho de
que hoy endia, décadas después, se siguen
produciendo aventuras que no se atreven a
salirse del esquema clésicoy basico. Quiza
algunos desarrolladores modernos debe-
rian fijarse en este titulo de 1992.

Por lo demas, el juego mantiene todo
el espiritu de las aventuras del doctor
Jones, con viajes a distintos lugares del
mundo (no puede faltar la visita al norte
de Africa), la bisqueda de una leyenda tan
mitica como la mismisima Atlantida, nazis
que intentaran adelantarse a nuestro
protagonista en la busqueda del mitico

: . g -~
You:don’t 100k at(all,well, DT .anes.
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tesoro, accion, humor, misterio y aventura.
Todo lo que habria compuesto una exce-
lente pelicula que nunca se hizo.

¢Esun juego perfecto? Creo que no. Pero
POCOS juegos se pueden considerar perfectos.

Nos vamos a atascar como en los viejos
tiempos. Y los puzles estan bien en general,
al menos no son demasiado absurdos o
retorcidos. Empiezan con una dificultad
mediay conforme avanzamos en la historia
tienden a media-alta, con algunos picos de
dificultad. Confieso que tuve que mirar la
solucion en internet dos o tres veces. Y hay
un par de puzles que no me acaban de gus-
tar, creo que son confusos. Pero esto era lo
habitual en el género ;no?

Creo que se abusa de los laberintos en
la parte final. Por ejemplo: hay un laberinto
compuesto por mas de una docena de puer-
tas interconectadas de forma aleatoria. Una
vez que loresuelvesy llegas al otro lado, lo
mas probable es que te des cuenta de que
necesitas volver. Lo malo es que cada vez que
vasy vuelves tienes que repetir todo el labe-
rinto OTRAVEZ. Yo creo que seria méas logico
que, al resolverlo la primera vez, pudieras
abrir una puerta cerrada, dejar caer un puen-
te levadizo, algo que cree un atajo que nos
permita esquivar el laberinto la siguiente vez.

Y el gran final es otro «laberinto», esta
vez en forma de didlogo en el que hay
que encontrar larespuesta correcta. Y
esto también nos obligard a repetirlo
varias veces para sacar el final bueno
mediante ensayo y error, lo cual puede
acabar resultando algo anticlimatico.

A pesar de todo, con sus méas y sus me-
nos se trata de una aventura que se gana
un puesto en el Olimpo de los clasicos. Y
una aventura que no se conforma conir a
lo facil, que intenta salirse de la férmula e
ir mas alld de los limites del género. Una
aventura de la que aprender.

Para terminar, no digo que las nuevas
aventuras tengan que copiar a esta.
Quizé no hace falta tener distintos
caminos y finales, quiz& no hace falta
tres modos de juego, o que los didlogos
puedan sellar tu destino, o que puedas
morir... No tiene por qué ser nada de eso,
puede ser otra cosa. Pero lo que si quiero
destacar es que al menos lo intentaron.
Pienso que ninglin género es «sagrado»,
que todo se puede reinventar, expandir,
cambiar. Los autores de Indiana Jones
and the Fate of Atlantis intentaron darle
algo de originalidad a su obray creo que
les sali¢ bastante bien. m

M@I@!@
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Por Juanjo Mufioz Y @juanjoide

ras una extensa carrera que se ha
Tprolongado durante 70 afos, en
julio pasado nos dejo Francisco

Ibanez, dejando también huérfanos a toda
una serie de personajes. Sin embargo, vivi-
ran por siempre en el papel, y ciertamente,
algunos también en los videojuegos.

Sihay una caracteristica que destaca
de Ibafiez, aparte de su amabilidad, ha
sido ser extremadamente trabajador, al
estilo de un Stephen King. Sin embargo,
el dia no tiene suficientes horas, y dado el
éxito de sus personajes, desde la editorial
decidieron «echarle una mano».

Mencionemos por ejemplo al prime-
risimo Joan Bernet (hermano de Miguel
Bernet, autor de Dofia Urraca), que en
1966 auxilié a un desbordado Ibafez,
0 aequipos completos de dibujantes y
guionistas, como el capitaneado por Blas
Sanchis, de hasta 15 personas a partir

de los afios 70, o el posterior Bruguera
Equip, yaenlos 80, encargandose de la
produccién de los personajes de Ibafez
cuando este dejé Bruguera, que se quedo
con los derechos. También dibujantes tan
reconocidos hoy como Jan plasmaron a
Mortadeloy Filemon.

También la inspiracién de algunos per-
sonajes puede ser excesivamente directa,
como la del mismisimo Mortadelo, con
marcadas caracteristicas fisicas comunes
en su primera iteracion con el personaje
Fulmine del argentino Divito, o el botones
Sacarino, una aparente mezcla de Tomés el
Gafe (por las desgracias que causa) y Spirou
(por el uniforme de botones, aunque esto
bien puede ser una nota autobiografica).

Sinembargo, la intencion de este arti-
culo no es profundizar, rebatir o analizar
estas situaciones. Simplemente, se trata de
un pequeno homenaje en el que repasar



http://twitter.com/@juanjoide
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(€ ;Novela grafica?
;Qué es eso? N

— El Pais (15/3/2011)

su carreray los videojuegos que tomaron
a sus personajes como protagonistas, y

muy especialmente a Mortadelo y Filemon,

quienes estelarizaron toda una serie de
aventuras graficas. Vamos con ello:

Uno de los primeros recuerdos que
tengo ala hora de leer un tebeo, es ha-
ciéndolo con uno de Mortadelo. No digo
que fuese el primero, pero si el que alcan-
zo arecordar con detalle estar leyéndolo.
Curiosamente, pude saber algo mas del
mismo Francisco Ibafiez no mucho des-
pués, a través del libro Humor grdfico espa-
Aol del siglo XX, uno de los volimenes de
la Biblioteca Basica Salvat, que formaba
parte de un par de enormes librerias que
tenia mi abuelo, cuyos tomos me dio por
leer desde bien pequefiito.

Dejando disquisiciones nostélgicas
aparte, ese libro registraba toda una se-
rie de humoristas graficos, pero se que-
doen 1970, afio de su publicacion. Sin
embargo, veamos qué decia de Ibafiez
hace mas de medio siglo:

Ibdriez nacié en marzo de 1936 vy bien
pronto se dedicd a dibujar en las paredes de
su casa. Dejé sus estudios en busca de un
porvenir mds claro e ingresé como botones

en una entidad bancaria, tarea que
abandond con las mds calurosas
muestras de aprobacion por parte
de sus superiores. Quizd se frustro
un futuro banquero, pero gracias
a ello podemos divertirnos con su
«Mortadelo y Filemén», entre otras
muchas creaciones, que pu-
blica en Bruguera.

Los primeros pasos de
Ibafiez en el mundo del
tebeo le hicieron desfilar
desde 1952 por varias
publicaciones de editoria-
les relativamente menores
hasta llegar a Bruguera,
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.¥ POR &Hr FUGRA.

Limitandonos a sus personajes mas internacionales, aunque
no los Unicos, es digno de mencién que sus personalisimos
nombres no se emplearon fuera de las ediciones en lengua
espafiola. jQuien tuviese un nombre tan internacional como
Tintin! Veamos algunos ejemplos de como los llamaron alre-
dedor del mundo (en papel, obviando series de animaciény
peliculas), que la cosa tiene su guasa...

e Clever & Smart - Curiosamente, en aleman recibian nom-
bres en inglés (también en noruego y checo) en dos oca-
siones ademas, siendo la otra Flip & Flap.

e Banger and Mash - Y mas curiosamente aun, en inglés se

VA#EE{%%% %gN If\e; llamd compl a un_plato tipico de salchichas y puré.

ERag | ° Mortadelet Filémon - Los franceses respetaron en gran
medida los nombres, pero en algunas ediciones aparecian
como Futt et Fil.

e Mortadella e Filemone - Los italianos también mantuvieron
unos nombres similares, aunque empleando ocasional-

B SluA! Gizi! GOREVOEL D mente Fortune e Fortuni.

’m'""“:::‘ e Paling en Ko - En Holanda, la personalizacién es remarca-

ble: Mortadelo pasa a ser «Anguila».

e Flinkoch Fummel - En sueco hicieron un juego de palabras
con los nombres: Inteligente y Torpe.

e Avtipi€ kat Supdwvi€ (Antirix y Symphonix) - En Grecia
hubo un claro intento de tirar de la fama de Astérix.

e Flip & Flop - Los daneses no se comieron mucho la cabeza
para rebautizarlos.

o Allija Tdlli - En Finlandia todo suena a... finés, incluso los
nombres alternativos de Nopsa ja Népsd.

o Dortgoézile Dazlak - Enturco los nombres son ciertamen-
te descriptivos, pero pueden llevar a confusion: Cuatro
ojosy el calvo.

e Salamdo e Mortadela - En Portugal invirtieron el orden
de los nombres, y en Brasil escogieron los suyos propios,
Mortadelo e Salaminho.

jisorin
e
Giye yorac
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“sj escribiera una autobio-
graffa seria un libro muy
breve. Me bastaria con
dos lineas y diria algo asi:
;Quién fue Ibafiez? Pues un
tipo que trabajo, trabajoy
trabajoy no hizo nada méas.

— El'Pafs (15/3/2011)

donde el 20 de enero de 1958 apare-
cieron por primera vez Mortadeloy
Filemén, concretamente en las paginas
de Pulgarcito.

Un afo antes de su incorporacion a
Bruguera, Ibafez habia dejado su trabajo
bancario, por lo que pudo dedicar todo
su tiempo al dibujo, aunque, como hemos
visto antes, eso no fue suficiente para
contentar a la direccion de la editorial.

Las historietas de sus personajes se ca-
racterizan por un uso intensivo de la come-
diafisica, el llamado slapstick. La estructura,
especialmente en las de Mortadelo, acaban
con una serie de personajes persiguiendo
al o los protagonistas, en ocasiones con
heridas de gravedad, sin embargo, con la
aparicion de la primera historieta larga, E/
sulfato atémico, se constata lainmortalidad
de los protagonistas, capaces de sobre-
vivir a cualquier cosay estar plenamente
repuestos una o dos vifietas después del
mayor de los porrazos.

En 1985, Ibafiez deja Bruguera, incor-
porandose a Grijalbo. Dos afos después,
la Ley de Propiedad Intelectual le devolvid
los derechos de sus personajes, pasando a
incorporarse a Ediciones By concentran-

dose en la publicacion de
albumes.

De entre sus mas de
cuarenta personajesy
series destacan, ademas
de los celebérrimos
Mortadeloy Filemén, la
otrachapucera pareja,
estavez en sentido literal,
formada por Pepe Gotera
y Otilio (creados por la
inspiracion recibida tras
una chapuza de fontaneria en su propia
casa), asi como el cegato Rompetechos, la
familia Trapisonda, el botones Sacarino o
el reparto coral de 13, Rue del Percebe.
Entre sus Ultimas creaciones merece la
penanombrar a Tete Cohete, un nifio con
manifiestas habilidades ingenieriles, el
trio formado por Chicha, Tato y Clodoveo
(de profesion sin empleo,
pararetomar las clasi-
cas rimas bruguerianas
junto al nombre de los
personajes) o el reem-
plazo superlativo al méas
cochambroso edificio de
la historia del comic (o

\
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% “ Cuando se haceel trabajoa

P gusto, no es lo mismo que cual-
quier otra profesién. Aqui es el
publico, el lector, el que te jubila,
y conmigo no lo han hecho toda-
via, asf que vamos a seguir...

— Previalia Magazine
(5/11/2013)

de los tebeos), llamado 7,
Rebolling Street.

Recibié en 2002 la
Medalla de Oro al Mérito
enlas Bellas Artes, y
aungue hubo peticiones
populares para que fuese
galardonado también con
el Princesa de Asturias, el
mismo Ibanez manifestod

no darle importancia a

titulos y premios oficiales,
considerando como auténtico premio el
brillo en los ojos de un nifo que disfruta
de sus creaciones. Que latierra te sea
leve, maestro.

Y por fin... los juegos

Los comerciales

El primer juego comercial (que se vendié
entiendas, vamos...) de un personaje de
Ibafez fue Clever & Smart, una videoa-
ventura (o eso dijo Microhobby, porque
enla caratula del juego decian que era de
accion con elementos de estrategia) de la
companhia alemana micro-partner, y de ahi

el titulo. Lanzado en 1987, fue distribuido
en Espafna por DRO, quien usé el nombre
original de los personajes y cambio acerta-
damente la ilustracién de portada.

En 1990 tuvimos su segunda parte,
Mortadelo y Filemon Il, con dos partes
bien diferenciadas y subtitulo propio,
Caceria de pollos la primeray La ira del
Super la segunda. Se aprovecho también
para afiadir al juego la coletilla de Safari
callejero, la tercera historia larga de
Ibafez, aunque el parecido es casi testimo-
nial. Realizada por Animagic para un buen
numero de ordenadores de la época, se
trata esta vez de un juego de accion.

Aqui tenemos una pausa de siete afos
hasta que Alcachofa Soft iniciaen 1997
su serie de aventuras graficas para PC con
estos dos protagonistas, siendo El sulfato
atémico la primera historia larga converti-
da propiamente a videojuego.

Curiosamente, el segundo titulo en apa-
recer, La maquina meteoroloca de 1999,
es de VEGA Creaciones Multimedia, que
cambid su nombre a Argos Labs ese mismo
ano, bajo el que realizé un par de aventu-
ras del capitan trueno, El Capitan Trueno
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=% Nofue muy dificil crear

P 2 Mortadeloy Filemdn,
porgue para crear per-
sonajes No se necesitan
anos, ni meses, ni dias,
solo minutos. ”

— Heraldo de Aragdén
(20/1/2018)

en la Montaia de los Suspiros, en el afio
2000 vy El Capitan Trueno: La Espada del
Toledano, al afio siguiente.

Posteriormente, Alcachofa lanzaria
paulatinamente el resto de aventuras gra-
ficas, algunas jugables en combinacién
con otros dos titulos. Concretamente
fueron Dos Vaqueros Chapuceros
(2000), Operacion Moscu (2001), El
Escarabajo de Cleopatra (2001), La Sexta
Secta (2001), Mamelucos a la Romana
(2003), Balones y Patadones (2003),
La banda de Corvino (2003) y Una
Aventura de Cine (2004).

Sinembargo, no con el finde las aven-
turas graficas se acabaron los juegos co-
merciales, porque Mortadelo y Filemoén:
Armafollén, un juego de accion en Java
para moviles, fue lanzado en 2008 por
Gameloft Argentina, contando con atrac-
tivos graficos y pudiendo controlar tanto a
Mortadelo como a Filemon, segiin la fase.

Los no comerciales

A nivel comercial, tan solo la pareja de
mostrencos, perdon... detectives prime-
rovy agentes después, conformada por

Mortadeloy Filemén
fueron protagonistas de
videojuegos y aventuras,
pero si dejamos ese circu-
loy nos adentramos en las
creaciones no profesiona-
les, encontramos a otros
personajes con su propio
titulo. Veamos algunos:

Los dos primeros
titulos protagonizados
por Mortadeloy Filemén
son listados para teclear aparecidos en
larevista ZX (nimeros 25y 36) y con
autoria de Carlos Llombart. El primero se
llama en el propio listado «Mortadeloy
Filemon», pero quizé para evitar proble-
mas de licencia, la revista decidi¢ llamarlo
Morta y File, siendo publicado en 1985,
mientras que el segundo, Aventura en el
Titanic, lo hizo en 1986.

Elvideojuego En busca de Mortadelo
de Alfonso Fernandez Borro, conocido
también como Borrocop, veterano grafista
de la compafiia Topo Soft, aparecio en
1988 como participante
en el concurso 3-D Game
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Lo lefatodo. jTodo! Popeye,
Mickey, Donald...y todos los
nuestros, claro. Tenfa un kiosko,
unvendedor en el portal, gracias
al cual podia hincharme de leer
tebeos sin soltar un duro.

— Blog Pensién el Calvario
(26/5/2013)

Maker organizado entre Microhobby y
DRO Soft. El juego vio finalmente la luz
en 2017 bajo el sello del mismo Alfonso,
Team SigloXXIl, cuya funcion es continuar
los programas inconclusos de Topo Soft, e
incluir titulos nuevos hechos por antiguos
miembros de la compafia.

El siguiente juego es Mortadelo &

Filemon en: El faro, de José Luis Castano,

0 LOKOsoft, seglin se mire. Lanzado en
1991 para Spectrum, es un sencillo juego
de habilidad en BASIC.

Pero no todo se centraenla pareja
maés conocida de Ibafez, y como prueba
de ello tenemos el titulo de Pepsi Soft
(Ivén Sanchez Jorday Agatangelo Soler
Montellano) lanzado en 1992 titulado
muy propiamente 13 Rue del Percebe,
siendo una aventura por opciones.

Casi de un modo similar a los juegos
comerciales, hemos de esperar ocho
afos para encontrar el siguiente titulo,
que también es una aventura grafica
para PC: Aventura en las Aulas aparecio
en el afio 2000, siendo obra de Javier
Hernandez (conocido en foros como Javi-
Wan Kenobi) bajo su sello Lafayette Home

Entertainment. Por lo visto, Javier cred el
juego empleando el motor Indy Java en
tan solo dos semanas. Posteriormente,
Javier tenfa como proyecto crear otro
titulo, Valor y al toro: La Aventura, pero
quedd inconcluso.

Por Ultimo, y saliendo nuevamente de la
pareja habitual, tenemos a otro protago-
nista ibafiesco: Rompetechos. Realizado
en 2016 en BASIC por Ivan Gomez
Marquez, mas conocido como IvanBasic, se
trata de una muy agradable visualmente
videoaventura para Spectrum.

El inconcluso
Y dejamos para el final el caso mas curioso.
Hemos visto juegos que se podian comprar
y juegos que no fueron creados con esa
idea. De todos modos, todos ellos tienen
algo en comun: fueron finalizados. Como
ejemplo final, vamos a ver otro juego
inconcluso (ademas de Valor y al toro:
La Aventura, de Javier Hernandez) y que
llegd a ser conocido en el ecosistema retro
casi por casualidad. Veamos la historia:
Jorge Mejias Cazorla se dedica actual-
mente al disefio e impresion 3D, pero
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afinales de los 80 era un jovencito con
ganas de crear su propio juego, empe-
zando a perfilar codigo y graficos de uno
basado en Mortadelo. Antes de finalizarlo
tuvo que dejar el proyecto debido a su
incorporacion a filas (si, muchachuelos...
en aquellas épocas, el Servicio Militar
era obligatorio) y volvié del mismo «con
el chip cambiado», como él mismo dijo en
una conferencia de RetroMallorca 2010.
Lo curioso es que el proyecto se cono-
ci6 originalmente porque Ignacio Prini
(uno de los autores de la Enciclopedia
Homebrew junto a Atila Merino e Ivan
Sanchez) comentd en su cuenta de
Twitter en mayo de 2020 lo siguiente:

(9 Program Bytes 48k

X" @pbask

Conseguir este libro de |a editorial Paraninfo y encontrar en su interior
unas hojas con graficos y pantallas sacadas por impresora. ;Su antiguo
duefio estaria desarrollando un videojuego sobre Mortadelo?
#ZXSpectrum

Anadiendo a ello unas
fotos de la portada del libro
(El'libro del cédigo mdquina
del Spectrum, de J. Martinez
Velarde, por cierto) y de
los graficos que contenia.
Tirando de ese hilo, el au-
tor original los identificd
Ccomo propios, pero lo mas
curioso es que no tiene idea
de como llegaron ahi. En
fin, puestos a especular, quiza el libro era
suyoy guardo en él las hojas impresas con
los graficos. Luego lo vendié o prestéy
acabd siendo comprado de segunda mano
por lgnacio. Quizd no sea el caso, pero es
una explicacion plausible. Lo cierto es que
Jorge no sabe cémo llegaron los graficos
aese libro, aunque casos de recuerdos
distorsionados por el tiempo ya los hemos
visto antes en los CAAD 54 vy 58. {Un mis-
terio mas del planeta aventurero!

Y con esto termina este pequeno repaso.
;Echas enfalta algun titulo? {No dejes de
indicarnoslo y tendremos méas motivos

para colgar de los pulgares al culpable! m
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Novedades

sta nueva version de ZEsarUX trae

dos importantes mejoras en cuanto

a las aventuras conversacionales:
Primero, el uso de inteligencia artificial
para obtencion de imagenes realistas.
Segundo, se mejora el soporte de GAC en
las utilidades de depuracién de ZEsarUX.

Uso de IfA para obtener
imagenes realistas

Lo primero que supongo que te llamara

la atencién aquies... sinteligencia artifi-
cial? ;Enun emulador de ordenadores de
8 bits? Pues si, has leido bien: ZEsarUX
ahoraincorpora inteligencia artificial para
mostrarnos imagenes realistas de las
descripciones de cada localidad en una
aventura conversacional. Como introduc-
cion, fijaos en esta:

ZESarux

Por César Hernandez Bainé Y @ZEsarUX

Impresionante, ;verdad? Y es que para
obtener esaimagen se esta usando la
inteligencia artificial de Dall-E incluida en
los servicios de OpenAl. ;Queréis saber
como se hace esto? Pues afortunadamen-
te, como ZEsarUX es codigo libre, todo
procedimiento de cémo realiza una tarea
esta visible por cualquiera que quiera
examinar su codigo. Y por tanto, os voy a
explicar aqui el proceso:

Primero: como es logico, hay que
obtener el texto descriptivo de una lo-
calidad del juego. Esto no es tarea muy
complicada, pues tal y como se comentd
enel CAAD 55, ZEsarUX tiene funciones
para capturar el texto que se generaen
pantalla. Aqui la dificultad quiza radicaen
distinguir donde empiezay dénde acaba
cada descripcién de cada localidad.

Para detectar el inicio de cada locali-
dad, se utilizan dos algoritmos, seleccio-
nables por el usuario, pudiéndose elegir
uno de ellos o los dos a la vez:

Para aventuras creadas con DAAD,
PAW, Quill o GAC, se detecta el inicio
de ladescripcién en cuanto el usuario
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se mueve a otra localidad. Endichas
aventuras, y como ya se hablé también
enel CAAD 55, ZEsarUX conoce en qué
numero de localidad esté el jugador en
cada momento. En cuanto el nimero de
localidad actual cambia, se asume que el
texto que vendra a continuacion es el de
la descripcion de la localidad.

Para aventuras creadas con otros
parsers, en cuanto la pantalla se borra,
se asume que el texto que vendré a
continuacion es el de la descripcion de
la localidad. Pensadlo bien: hay muchas
aventuras que, en cuanto se cambia de
localidad, la pantalla se borra para mos-
trar el dibujo de dicha localidad, o incluso
si no tiene dibujo, para mostrar simple-
mente el texto descriptivo. Es cierto
que hay aventuras en que no siempre se
borra la pantalla, sino que se hace scroll
hacia abajo, pero son la minoria.

Combinando ambos algoritmos, se
puede precisar con bastante exactitud
cudndo empieza el texto de la localidad.
;Y como detectamos el fin del texto des-
criptivo de una localidad? Muy facil: este
viene determinado cuando el juego espe-
ra leer unatecla, donde se le mostraréa el
texto tipico del input «comando>» donde
el usuario escribe las 6rdenes. Asi pues,
cuando ZEsarUX detecta que se lee el
teclado, asume que la descripcion ha fina-
lizado. Internamente, ZEsarUX también
considera cosas como el tiempo que ha
pasado desde que se ha escrito la Ultima
letra en pantalla, o el tiempo que ha pasa-
do desde que ha empezado la descripcion;
todos estos pardmetros son para afinar al
maximo donde empieza y acaba dicho texto.

Con esto, tenemos la primera parte,
que es el texto descriptivo de la localidad.
;Pero como obtenemos laimagen de la
inteligencia artificial? Pues esto, contrario
alo que pueda parecer, es mas facil que
la obtencién del texto. Como comenté al
principio, estamos usando OpenAl, con
su componente Dall-E. Pues bien, existe
una libreria para python (que, como no
podia ser de otra manera, se llama openai),
que, mediante el paso de un texto, nos
retornard unaimagen. ZEsarUX lo Unico
que hace es llamar a un script en python,
pasandole como pardmetro el texto des-
criptivo, le enviaala APl de OpenAl dicho
texto, y este nos retornara una imagen.
Eneste caso, laimagen que retorna es de
512x512,a 256 colores, mas que sufi-
ciente para obtener imagenes muy realis-
tas, por ejemplo esta otra:

QN = [ 1 ] 8147

Esta es un poco curiosa, dado que la
IA ha leido «Plaza» y «<San Marcos» y por
tanto nos ha generado una imagen muy
parecida a la Plaza de San Marcos de
Venecia (pero no la de Cozumel).

Si has estado atento al articulo, que
seguro que si, te preguntaras... vale, este
ejemplo usa OpenAl pero yo podria crear-
me mis propios scripts para usar otras
Inteligencias Artificiales, sverdad?
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En efecto, como comenté, ZEsarUX 87 .

llama a un script externo, y es ese el que
recibe el texto de la descripcion y obtiene
laimagen de la IA. Puedes crear tus pro-
pios scripts para hacer uso de otras inteli-
gencias artificiales. Silistas la subcarpeta
«text_image_filters» de la Ultima version de
ZEsarUX; te encontraras estos archivos:

El que tiene extension BAT se usa, mundo (como ZEsarUX) el uso de dicha 1A
como se puede deducir, en entornos es de pago. Pero no te asustes, creo que el
Windows. EI SH se usa en entornos Linux/  precio es bastante razonable, y a dia de hoy,
Unix, y ambos llaman al script python y paraimagenes de 512x512, que son las
PY que es el que usa OpenAl. El script que uso en ZEsarUX, estan cobrando 0,018
dummy es uno de ejemplo para simular dolares por cadaimagen. Consulta la web:
creaciones de imégenes. Viendo estos @ openai.com/pricing#image-models
scripts puedes deducir cémo hacer otros paraver los precios actuales.
equivalentes, y sino lo consigues, puedes Entonces, debes registrarte en
contactar conmigoy te explicaré contodo  OpenAl, incluyendo el método de pago.
detalle como funciona. Luego, en tu perfil de usuario de OpenAl,

Y siahora me dices... vale, yo quierousar ir alaseccion «User /APl Keys» y generar
OpenAl, haciendo uso de esos scriptsinclui-  una nueva secret key. Dicha key, o llave, es
dos... ;cémo lo hago? Pues bien, lo primero el identificador que se usara en los scripts
de todo, debes saber que las llamadas a de conversion que comenté mas arriba.
OpenAl se cobran. Si, desgraciadamente, Ese texto de la llave se debe usar con

aunque hay muchas cosas gratis en este los scripts de conversién. Si abres el que

@ Overview Documentation  APIreference  Examples Playground

ORGANIZATION API keys

b Personal ®

Settings Your secret API keys are listed below. Please note that we do not display your secret AP keys again

Usage after you generate them.

Rate limits Do not share your API key with others, or expose it in the browser or other client-side code. In order to
protect the security of your account, OpenAI may also automatically disable any API key that we've
found has leaked publicly.

Members

Billing

NAME CREATED LAST USED O

USER

ZEsarUX images sk-.. 5jun 2023 16 ago 2023 ;o0

API keys + Create new secret key.

Default organization

If you belong to multiple organizations, this setting controls which organization is used by default
when making requests with the APT keys above.

Personal

Note: You can also specify which organization to use for each APT request. See Authentication to learn more.
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corresponde a tu sistema operativo

(el BAT si es Windows o SH si Linux/
Unix) se explica como indicar la llave,
que basicamente consiste en definir una
variable de entorno con dicho valor de
llave. jAh! Importante: los scripts inclui-
dos necesitan, como comenté, Python

y la libreria de OpenAl; en esos mismos
scripts esta comentado cémo instalar
dicha libreria. Después de la obtencién
de lallave, y la definicién de dicha llave
en los scripts, queda la parte de configu-
rarlo en ZEsarUX. Ve al menu «Display /
Text Adventure Tools / Location Description
Processing» y habilita dicha opcion. Se
desplegaran una serie de opciones:

2SI 1 10On roCcesSsSl
=z 0 =z

Aqui el parametro importante es el
de Converter: debes indicar el script
correspondiente de conversion (el BAT

X .90 Nokia

v x W‘w ;

Ll

o el SH que deciamos antes). Y hecho
esto, eliges el item de «Window image»,
donde se mostraran las iméagenes que la
IA vaya generando.

El item de menu «Total conversions» es
importante para saber cuantas conver-
siones de texto aimagen se han genera-
do, y saber el gasto que llevas. En este
ejemplo, se han generado 547 imégenes,
y por tanto, a 0,018 délares por cada
imagen, indica que hemos generado un
gasto de 9,8 ddlares. Como ves, no cues-
ta tanto. Como dato curioso, estas 547
imagenes son todas las que he generado
desde que empecé en ZEsarUX progra-
mando esta caracteristica, probando
muchas aventuras, grabando videos, e
incluso editando este articulo.

El submenu de «print char traps» no
deberias tocarlo a no ser que cargues
una aventura hecha con DAAD, donde la
rutina de impresién no es la estandar de
la ROM (algo también comentado en el
CAAD 55). Puedes jugar con el resto de
parametros, aunque los valores por de-
fecto suelen ser correctos en la mayoria
de casos. Si todo haido bien, podras ver
iméagenes tan chulas como estas:




Sives que no aparece ningunaimagen o las
imagenes nunca corresponden con el texto,
arrancando ZEsarUX en consola podras ver
lainformacion del texto enviado ala |A:

Calling Dall-E api using text: Estas al
comienzo del valle, al lado de unalegre

arroyuelo. Hay bosque a ambos lados.

Sinunca aparece ese texto en consola, o el
texto no corresponde, deberas jugar con
las opciones del mend.

Unas Ultimas consideraciones respecto
aesta caracteristica de ZesarUX:

« Cadavez que se carga unjuego nuevo,
se desactiva la conversién de texto a
imagenes. Debes ir al menu «Display
/ Text Adventure Tools / Location
Description Processing» y habilitarlo de
nuevo. Esto estd hecho expresamente
paraque no se te quede siempre activo
y vayas realizando consultas a OpenAl,
con el consiguiente gasto de dinero
que conlleva el uso de la API.

« Sientrasy sales varias veces de una mis-
ma localidad, laimagen generada sera
probablemente diferente a la anterior,
dado que ZEsarUX no «recuerda» que
yalahasolicitado, y se volvera a pedir
laimagen ala API. Queda como posible
mejora futuraen ZEsarUX tener algiin
tipo de caché para guardar iméagenes de
localidad, sin tener que consultarlas de
nuevo (y no generar gasto adicional).

e Sinocambias de localidad, ni se borra
la pantalla, no se generan llamadas a la

API, por lo que puedes estar tranquilo
sobre el gasto generado si estas frente
alapantallay no pulsas nada ni el jue-
go te lleva a otra localidad.

e Sicontodo lodicho te sigue dando
cierto miedo por el gasto generado,
desde la propia cuenta de OpenAl pue-
des fijar avisos y limites.

e Laconsultaala APl de OpenAl tarda,
de media, unos 10 segundos. Esto es
lo que tardala API, no es «culpa» de
ZEsarUX. Por tanto, sé paciente.

e OpenAl soporta varios lenguajes, por
tanto, podremos jugar a aventuras
espanolas o inglesas sin problema.

Podéis ver esta funcion en accion en el
siguiente link: @ youtu.be/LrCFvoAQdrk

Mejoras en el
soporte de GAC

Unade las cosas que tenia pendientes en
ZEsarUX desde hace tiempo, es mejorar todo
el soporte de GAC en las utilidades incluidas
enlos menus de ZEsarUX. Dicho soporte era
reducido, pues la informacion de las aventu-
ras hechas en GAC era menor que la que hay
para DAAD, PAW o Quiill. Parte de la infor-
macion que ya tenia en ZEsarUX la obtuve
examinando una utilidad de terceros (grackle
@ github.com/tautology0/grackle.git ).
Hace poco, volvi arevisar el cédigo de
dicha utilidad y, o bien debido a que habfan
actualizado el codigo, o que mi mente esta-
ba mas concentrada en ese momento, me



https://youtu.be/LrCFvoAQdrk
https://github.com/tautology0/grackle.git
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gos hechos con GAC. Recordad que de
estoyahablamos en el CAAD 55. Hasta
ahora sélo se soportaba en DAAD, PAW
o Quill. Y ahora también GAC.

Un aspecto a destacar aqui es que en
GAC, al parecer (cosa que yo desconocia)
los personajes son tratados como objetos _——
muy pesados. Es por eso que en el mapa ARADE’
hay posibles personajes listados como ob- el
jetos, con el prefijo «P?» (P de personaje).
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Quedan como posibles mejoras para si-
guientes versiones de ZEsarUX el poder
hacer ejecucion paso a paso de cada con-
dacto de una aventura, algo ya soportado
para DAAD, PAW o Quill. m
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LOS TEES IHUVESTICADOEES ¥ EL AISTEEID
OE LA FALSA HEEEHCIR

Por Bieno Marti

s agosto en Rocky Beach y el verano

soleado se presenta caluroso e

implacable. Boby Jupe esperan a
Pete para decidir qué hacer durante las
vacaciones, reunidos en la caravana que
tienen escondida entre pilas de diferentes
materiales en la chatarreriade Tio Titus,
Patio Salvaje. Pete, hijo de un cineasta,
trae una pequefa notay una llave miste-
riosa que su padre encontré en un viejo
estudio de grabacion. La curiosidad innata
de los tres jovenes y sus ganas de inves-
tigar hardn que a partir de aqui comience
una nueva aventura llena de misterio,
acertijos y no exenta de peligros en la
que deberds acompafarlos y ayudarlos a
descubrir qué hay detras del misterio que
pPOCO a poco se ird desvelando.

Si de pequenios tuvisteis la ocasion de

leer alguna de las aventuras de este trio
de detectives, estaréis conmigo cuando

nos salié una pequefa vena detectivesca
que de alglin modo queriamos imitar. Las
historias de estos personajes, ficciones
en las que siempre intentaban seducirnos
con pequenos misterios, a veces con
apariencia paranormal, que se resolvian
con lalégica, nos transportaban en cada
nueva aventura al pequefo pueblo ficticio
llamado Rocky Beach donde estos tres
chicos, Bob, Pete y Jupe residian.

Tuve la suerte, a finales de los 70, de
disfrutar en la biblioteca del colegio de
una estupenda coleccion de estos libros,
detectivescos y juveniles, en las que salian
tres chicos, no mucho mas mayores que
yoy de los que enseguida me fui empa-
pando con cada pagina que pasaba con
ansiedad casi infinita. Estos volumenes,
répidos de leer, venian encabezados por
el sefior Hitchcock, del que poco sabia
atanjoven edad, que resultaba ser su




mentor y quien les ayudaba en ciertas
ocasiones. Los titulos, la portaday las
(pocas) imagenes dibujadas al carbén en
suinterior eranlo primero que miraba, y
ya eran suficientes para imaginar donde
me estaba embarcando y hacia déonde iba
la proxima aventura que estaba a punto
de comenzar junto a Bob, Petey Jupe. La
cuenta atrds comenzabay empezaba a
leer esa nueva historia con la que sofiaba
ser también protagonista.

Ya de mayor, y con ese afan que tenemos
de volvernos jovenes de nuevoy empapar-
nosy recordar con lo que tanto disfruta-
bamos, Los Tres Investigadores son también
un peldano que eraimposible obviar.y lo
primero que hice fue releerme unas cuantas
novelas de esta serie, que poco duraban
enmis manos. Los capitulos son cortosy la
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extension de cada libro te permite acabar
unvolumen en mucho menos de lo que
recordaba. Ademas, como no existe, que yo
sepa, alguna aventura de estos personajes,
algo realmente extrano, y si de Los Cinco de
Enyd Blyton, era hora de intentar enmendar
esto en lamedida que pudiese.

Crear una aventura con unos perso-
najes ya existentes siempre facilita el
tema en el aspecto emocional pero lo
complica en el creativo. Las limitaciones
son obvias y hay que respetar la base,
lo que llamamos el lore. Para ello, tenia
que leerme todos los volimenes que
fuera posible, ya no solo para respetar
localizaciones y personajes, sino también
para empaparme de la sintaxis y forma
de narrar de los diferentes autores ori-
ginales que escribieron estas aventuras.
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Ademas, era importante el tema de las lo-
calizaciones y costumbres que cohabitan
en ella para escribir una historia nueva,
en lalinea de las existentes e intentando
que aparezcan los maximos personajes
posibles de las novelas. Asi que, aparte
de las que tenia ya de hace treintay pico
anos, compré un pequeno lote y me pasé
varios meses impregnandome y revivien-
do antiguos recuerdos que saltaban a mi
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orden tuua.

mente de forma constante. Ademas, des-
cubri que se pueden encontrar un par de
novelas hechas por antiguos lectores con
ganas de hacer también su propio home-
naje. Y, aunque esto ya lo sabia, redescu-
bri que en Alemania sigue habiendo mu-
cho movimiento con esta serie, con todo
lo que nos podamos imaginar, incluyendo
varias peliculas que han pasado con no
demasiado éxito por aqui.
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Eljuego consta de cuatro capitulos, y
he intentado ser bastante descriptivo,
como en las novelas. Que haya mas partes
y que los textos sean mas largos, incluyen-
do los graficos del juego y la musica, llevan
a hacer cada capitulo no tan complicado
para el jugador como una aventura de
texto al uso, con lo que no os asustéis,
siendo el nivel de dificultad medio, con lo
que no deberia ser un problema para un
jugador habituado a tocar este género.

En cada parte llevaremos a uno de los
detectives y seremos quienes tomaremos
las decisiones, a veces acompanados del
resto del grupo o yendo por separado ha-
ciaotra localizacion. Algunas de estas las
recordaréis, como la caravana que servia
de lugar de reunién o la propia chatarreria
de Tio Titus, y otras que ya iréis viendo a
medida que avancemos por el juegoy que
no os adelantaré.

Esta aventura, como el resto de las
que he hecho, estd también hecha conel
Quill. Una costumbre que mantengo es no
tener un guion escrito antes de comenzar,
sino irlo desarrollando a medida que voy
haciendo la aventura. Como el proceso de
creacion de esta parte suele durar méas de
un afo, tengo tiempo de afinar e intentar
darle la mejor forma posible. Si tuviese que
esperar a tenerlo todo guionizado para
meterme con el Quill, no lo harfa nunca.

Las colaboraciones, como siempre,
han sido variadas y también diferentes a
las habituales. Los graficos del juego, que
ocupan 7 u 8 kbs, dependiendo de la par-

te, estuvieron a cargo de Jeff Minter, que
se estrend con el lllustrator. Las cuatro
melodias, una por cada parte, fueron de
un companero de Onslaught, SoNiC; el
grafico de carga del también compare-
ro de Onslaught, Ax!s; y el amigo Karmic
fue quien lo enlazo todo. Para la version
de Oric nos han acompanado como siem-
pre nuestro equipo de lujo con Chema
Enguitay DOM.

Esperamos que la disfrutéis jugando
tanto como nosotros haciéndola. B
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Como se hizo...

ADV=ENTUR=

Por José Luis Cebrian W @jlcebrian

0 sé ustedes, pero yo soy victima

(junavez al afo, al menos!) de

una extrana afliccion llamada
retroinformatica. Cuando ese extrafio
impulso me arropa, actlio como un pose-
so: desempolvo viejas maquinas, conecto
el CRT o el vetusto televisor, empiezo
a buscar cosas turbias por eBay, y me
sumerjo por completo en antiguos pro-
gramas, juegos y experiencias.

Yo, lo reconozco, fui nino de Spectrum,

y hasta bien tarde. Eso significa que, como
a todo Spectrumero, me dominaba la codi-
cia por todos esos coloristas sprites que
anuncios y contraportadas prometiany
luego quedaban relegados a las maquinas
de los deméas. Mas tarde, cuando la eco-
nomia familiar pudo permitirlo, aparecio
por casa un PC... pero poca experiencia
lidica iba a aportarme un XT con tarjeta
grafica Hercules, monitor en blancoy

negro (nada de escala de grises, jherejia!)
y un disco duro que acostumbraba a aga-
rrotarse y bloguear la maquina, cuya so-
lucion consistia en extraer el cacharro del
interior y propinarle unas buenas collejas,
cincel y martillo en mano. Y bueno, asi me
quedé, hasta ya entrados los 90.

Este rollo significa que, parami, la
retroinformética tiene una buena parte
de falso recuerdo, de jugar a todo eso
que ansiaba en su momento pero nunca
pude disfrutar. Y en una reciente ocasion
me apetecia jugar aventuras de textoyy,
muy especialmente, a las de Aventuras
AD. Pero la version buena.

Yo habia jugado en PC, con todo Iujo
de detallesy colores, a Chichén Itz4, casi
estrenando mi magnifico 386 VGA recién
comprado. Del resto, aunque sabia de la
existencia de maravillosas versiones de
16 bits (jesos anuncios de Cozumel, con




INFORME 49 | CAADGBL

AT 0 M0 06 05600 00 0000605000966 5500 50

11-16-96 Comenzado

-1-98

Fecha

LR R R
L
B
4
IR R RS
B E
) LR RN

B L e e e

TENPLOS SAGRADOS -

Parte |

Using DAAD Version 2

A1l that design shit: Andres
The hard bit: Juan Manuel
Drawing some pictures: Paco & Carlos.

0060 0 0 0 0606690000696 990060060 06000 0636006 0 360 0 096060 0 0

nclude c:\daad\symbols.sce
T 780 j

esas pantallas fotorrealistas con aspecto
de desgastadas fotografias!), solo las
habia jugado en Spectrum.

Pero he aqui el horror: resulta que
Chichén Itza es la Unica aventura de AD
en contar con version VGA. El resto, in-
cluso Templos Sagrados, sélo se publicd
en EGA (0 aveces jsolo en CGA!), con
graficos mucho mas pobres. La version
chula de Aventuras AD eraenrealidad la de
Atari ST (ordenador favorito de Samudio),
con permiso de la de Amiga, generalmente
indistinguible (incluso emplea una paleta de
colores limitada, para reusar las imagenes
en ambas versiones). La version PC erael
patito feo de 16 bits de cada aventura, algo
que enrealidad fue comln en el panorama
del software espafnol de la era 16 bits. Los PC
de los 80 fueron un mercado muy extrano
en el que llegaron a compartir el mismo
escaparate XT chungos como el mio con fla-

mantes 386 VGA, pero cuando eso pasaba
estos Ultimos tenian precios de disparate.

Pero bueno, al caso. ;No podia solucio-
narse estainjusticia? A fin de cuentas, el
DAAD hasido recuperado, y el formato
de sus ficheros es publico y ha sido amplia-
mente estudiado por la comunidad. Una
conversacion espontanea con la plantilla
de editores del CAAD me hizo llegar ala
conclusion de que habia hueco para escri-
bir un nuevo intérprete DAAD, un progra-
ma que pudiera coger los ficheros de base
de datos de las aventuras de AD tal como
se publicaron, y ejecutar (por ejemplo) las
versiones Atari o Amiga de los juegos en
otras plataformas. Y este programa apor-
tarfa algo mas, pues si puede ejecutarse en
ordenadores modernos, abriria la posibili-
dad de ejecutar aventuras DAAD en orde-
nadores de escritorio actuales, sin barreras
de acceso como el uso de emuladores.
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El mundo del DAAD

Una amplia comunidad ha trabajado en

el DAAD en tiempos modernos (en el
CAAD 60 tenéis un articulo que les hace
justicia). En mi opinion, la estrella indiscu-
tible de este panorama es Carlos Sanchez
(Uto), que ha escrito incontables utilidades,
extensiones y programas alrededor del
parser. Incluso tiene en su haber nuevos
intérpretes open source.

Otra mencion muy especial merece
José Manuel Ferrer (Morgul), autor del
intérprete NAPS, jque yo desconocia
cuando me embarqué en mi proyecto! Un
completo programa que abarca bastante
mas que el DAAD. Por ignorar su existen-
cia, jacabé duplicando mucho trabajo de
investigacion que élya habia resuelto!

Entodo caso, mi punto de partidaera
todo el material del DAAD rescatado por
Rockersuke, que incluye el manual técnico
(de punoy letradel autor del DAAD, Tim
Gilberts) que explicaba con pelos y senales
el funcionamiento de cada condacto, asi
como muchos detalles internos del sistema.
También contaba con varias herramientas
de Uto que desgranaban buena parte de los
secretos de los ficheros compilados que el
parser generaba.

En resumidas cuentas, yo tenfa en mis
manos, el secreto del formato de los fiche-
ros de bases de datos del DAAD (incluso
del archivo de graficos), abundante docu-
mentacion técnica, e incluso los cédigos
fuente rescatados de la primera parte de
Templos Sagrados y de las dos partes de
la Aventura Original.

;Qué podia salir mal?
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El primer escollo:
los graficos

Bien, las aventuras del DAAD incluyen en
general un fichero con extension DAT para
almacenar todos los graficos (jy sonidos!)
de sus aventuras. Este fichero se creaen un
Atari ST, utilizando una herramienta llamada
DMG (que se ha conservado) y es bastante
sofisticado: los graficos de las aventuras
pueden aparecer fijos en pantalla o moverse
libremente, pueden marcarse para alma-
cenarse en un buffer interno del intérprete
para no cargarse de disco cada vez (Util para
graficos pequenos, como los de los objetos)
e incluyen un sistema de paleta de colores
que traduce cada color a valores razonables
en EGAy CGA. Ademds, soporta un sistema
de compresion que, por desgracia, no esta
documentado ni, al parecer, nadie habia
desenmaranado auin. Asi que, si queria que
mi intérprete pudiera mostrar estos grafi-

cos, tocaba hacer algo de ingenieriainversa.
Laépocaenlaque se desarrolld el
DAAD, asi como el ratio de compresion
relativamente pobre de las imagenes, ya
sugerfa un sistema simple, seguramente
basado en RLE (Run-Length Encoding), un
sencillo algoritmo empleado por ejemplo
en los graficos PCX, que se basa en guardar
secuencias repetidas del mismo color de
forma compacta, especificando el color y el
numero de repeticiones, en lugar de repetir
el mismo color unay otra vez.
iEfectivamente! El formato del DAAD
emplea dicho sistema, y solo me presentd
un poco de guerra por dos particularidades:
la primera, que en lugar de usar alguin tipo
de prefijo o sefial para indicar que un color
vaarepetirse, incorpora al principio de cada
grafico una mascara que marca cada color
como que va a venir acompafnado de cuenta
de uso cadavezono.Y lasegunda, que el
orden en el que hay que extraer los bits de

A Comparacion entre varios graficos de Atari ST y las versiones CGA/EGA. La version CGA de la
Aventura Original es la peor parada, recurriendo a versiones de graficos de 8 bits. Las versio-

nes EGA, limitadas a sus 16 colores predeterminados, pierden buena parte del estilo original.
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cada color es un poco particular, segura-
mente debido a laimplementacion original
delas rutinas de descompresion en Atari ST.
Perovamos, el caso es que en cuestion
de dias ya tenia en mis manos una utilidad
que extraia sin problemas los graficos de
todas las aventuras de AD (en versiones
de Atari STy Amiga) v, ya de paso, permitia
modificarlos o crear nuevos ficheros DAT,
compresion de graficos incluida.

El segundo escollo:
la version 1

El siguiente problema me lo encontré
cuando empecé a desarrollar el intérpre-
te con La Aventura Original, candidata
ideal dada la disponibilidad del cédigo
fuente entre los discos rescatados. Yo
sabfa ya que el DAAD tuvo dos versiones
importantes y los ficheros de base de
datos eran diferentes, pero el trabajo de
Utoy Morgul en unDAAD parecia indicar
que las diferencias eran menoresy se
debian a unos pocos condactos que no
se soportaban en la version 1 o habian
cambiado de numero. Mi plan, desde
siempre, era hacer un intérprete que
soportara directamente bases de datos
de cualquiera de las dos versiones del
DAAD. Supuse que bastaria con algunas
pequefas modificaciones aqui vy alli.
iPues no! Laversion 1 del DAAD es un
heredero mucho mas directo del PAWS.
La version 2 se parece a los parsers espa-
fioles modernos de PC de los 90: arran-
caenel proceso Oy es cosadel autor
montarse un bucle de juego si quiere. En
cambio, la version 1 tiene una tabla de

respuestas, su proceso 1 se ejecuta tras
cada descripcién, maneja una serie de
flags automaticamente, etc. Vamos, que
tiene un bucle predefinido, como hizo el
PAWS en su dia.

Averiguar realmente cémo funcionaba
ese bucle, que podia haber cambiado
inusualmente respecto al original del
PAWS, iba a requerir meterse afondo en
las interioridades del engendro.

Las entranas
de la maquina

Pero antes, uninciso.

Enalgin momento de miinfancia, esa
del Spectrumy del XT consu cincel y su
martillo, un companero de clase se compré
un Atari ST. De esos momentos recuerdo
mi sana envidia al ver esos simuladores de
vuelo poligonales, espectaculares a pesar de
su rendimiento preocupante, y el atractivo
entorno grafico GEM (jhasta el BASIC iba
por ventanitas!). Se convirtio en el ordena-
dor que siempre quise tener pero nunca
tuve, por encima del Amiga (como deciamos
en el patio los Spectrumeros a los CPCeros,
«que sf, gue tu ordenador tiene mas colores,
pesao, pero el mio es mas baratoy encima
los juegos 3D van mas rapido»).

Enfin. Solventar mi problema requeria
aprender como funcionaba este bicho, por-
gue me iba a tocar desensamblar el cédigo
de la Original para saber como funcionaba
el puietero bucle ese. El caso es que yo
nunca habfa tenido un ST, no sabia cémo
demonios funcionaba, y del ensamblador de
Motorola pues tampoco tenia niidea.

Por suerte, observé que el emulador
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V¥ Los discos recuperados del DAAD contienen herramientas invaluables para la creacion de un

intérprete, como las utilidades originales y el codigo fuente de varias aventuras.

D)

Hatari dispone de un potente debugger ca-
paz de desensamblar el cédigo completo del
juego. Asi que, después de sacar del emu-
lador unlistado de 5000 lineas de cosas
raras e ininteligibles, y bajarme un pufado
de PDF esotéricos (;XBIOS? ; GEMDQOS?
:680007,;,Qué es eso del trap #14, un géne-
ro musical?), me puse manos ala obra.

Resumiendo el resultado: el bucle es el
mismo que el del PAWS. Y ya esta. Pero bue-
no, el 68000 es una CPU muy interesante,
asi que valio la pena la experiencia.

Un mundo animado
Los siguientes pasos fueron bastante

aburridos. Pasaron por desensamblar el
resto de aventuras de AD (para aclarar

Dreostafeoon

AN PC
Doc & Do

AN

dudas en lainterpretacion de ciertos
condactos) y descubrir algunos condactos
de laversion 1 que unDAAD desconocia
o que habfan cambiado por nimero de
parametros u otra cosa. Pero el caso es
que, en relativamente poco tiempo, las
aventuras de AD empezaban a ser juga-
bles de una forma u otra.
Ahidescubriuna particularidad del
DAAD de 16 bits: las aventuras de AD
estan, sorprendentemente, plagadas de
animaciones. Las pantallas aparecen des-
de un lateral o desde abajo, la puerta de
una determinada localidad se abre poco a
poco, Jabato te guifia un ojo en la presen-
tacién del juegoy parpadea cuando no ha-
ces nada por un tiempo, vy la Espacial trae
incluso un juego arcade (por no hablar del
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Jabato cuenta con un buen nimero de animaciones, P
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y no solo en el grafico de localidad. jNuestro héroe
parpadea si no escribimos nada durante un tiempo!

V¥ La transicion animada entre pantallas es habitual en
las aventuras de AD. Cozumel simula un efecto de
zoom empleando habilmente el recorte de ventanas.

conocido sistema de menus).

Laformaen la que se implementa todo
esto es con un buffer. Una vez se carga
unaimagen (con el condacto PICTURE),
pintarla (con el condacto DISPLAY) es «casi
gratis», asi que hacer desplazamientos o
movimientos es relativamente sencillo
simplemente encadenando un DISPLAY
detras de otro. Todo esto estad muy bien,
y el manual ya lo explica correctamente,
pero lo que no esta nada claro es el maldi-
to sistema de coordenadas.

Veamos. EI DAAD de 16 bits trabaja
en unaresoluciéon de 320x200, y los

caracteres tienen 6 pixels de ancho, lo
que hacen 53 caracteres por linea (y me
sobran 2 pixels). Ahora bien, las imagenes
no van asi: en su lugar, se pintan sobre
una rejilla de 8x8 caracteres, quiza por
herencia de las versiones de 8 bits, o
para simplificar el cédigo de pintado de
imagenes. A saber.

Cuando en DAAD se define una ven-
tana con los condactos WINAT y WINSIZE,
las coordenadas se dan en caracteres
(sobre 53 columnas). Cuando pintas una
imagen de las que no son fijas (las que se
usan en animaciones), esta se pinta en
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las coordenadas de la ventana actual. Y
cuando pintas unaimagen de las otras,
de las fijas, la ventana actual se posicio-
na a las coordenadas originales de la
imagen, especificadas en el fichero DAT
donde se encuentra.

;Pero como encaja todo esto? Las
coordenadas de ventana, de 53 colum-
nas, no pueden ser las mismas que las
coordenadas de imagenes, de 40 colum-
nas. Pues aqui el DAAD hace piruetas.
En general intenta (méas o menos) esco-
ger celdas de 8x8 que cubran la ventana
especificada de la mejor manera posible.
Y ojo, porque no solo el pintado de imé-
genes sufre: las acciones de borrado de
ventanas y scroll también trabajan sobre
celdas de 8x8.

A todo esto hay que anadir problemas
de rendimiento... jde exceso de rendi-
miento! Las aventuras de AD, disefiadas
paralos ordenadores de la época, no
siempre temporizan sus animaciones de
manera alguna. A veces, simplemente
pintan imagenes unay otra vez, tan rapido
como sea posible. Si el ordenador es mas
répido, la animacion dura menos. Enun
intérprete moderno, todo es instantaneo
y no ves animacién que valga.

Acabé insertando pequefias pausas
estratégicas en el intérprete cuando, sin
haber repintado la pantalla, se vuelve a
pintar sobre la misma drea de la misma.
Estoresuelve el problema para las aven-
turas de AD, pero confio en que futuros
desarrollos sean més atentos y usen el
condact PAUSE para animar, como correc-
tamente hace Jabato cuando mueve sus
carasy otros graficos pequefos.

¥, finalmente, 1la VGA

Llegado este punto yo tenia un intérprete
moderno, capaz de ejecutar todas las
aventuras de AD con bastante fidelidad
(casi siempre, alglin bug en la ejecucion
de un condacto u otro impedia terminarla,
pero eso era de esperar, y un problema
air resolviendo poco a poco). Escrito
enun C++ minimalista, y empleando las
conocidas librerias SDL para mostrar
graficos, era sencillo obtener ejecutables
de Windows, Linux y Mac.

Peroyo lo que queria era una version
retro para PC, y eso significa MS-DOS.

Escribir en 2023 software para
MS-DOS es en realidad algo muy sen-
cillo, y hay varias opciones. Yo escogi
Open Watcom, la versién open source
del prestigioso compilador de C/C++
Watcom, con el que ID Software compild
el Doom. Algo por lo que yo no queria
pasar era por los modelos de memoria
de 16 bits del 8086, que limitan los
segmentos de datos del programa a 16K
y convierten la programacion de cual-
quier software de cierto tamafio en algo
engorroso de narices. Watcom estaba
disefado para el modo protegido del
386y contaba (y cuenta) con opciones
para usar multiples extensores de DOS.
Esto iba a simplificar sobremanera el
desarrollo, a costa de exigir mayores re-
quisitos de PC (pero bueno, un 386 con
2 megas o méas de RAM es un requisito
razonable para un juego VGA).

Asi que nada, Watcom en mano me
puse manos a la obra.

En este momento yo sabia que el
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DAAD, en sus Ultimas versiones, requie-
re doble buffer, es decir, trabajar sobre
una pantalla en segundo planoy poder
cambiar rapido entre ambas con un con-
dact GFX Chichen Itza hace esto conti-
nuamente para preparar sus ingeniosas
cutscenes y ciertos efectos de transicion
entre pantallas. Esto puede ser proble-
matico en DOS, donde, por conveniencia,
el modo de 256 colores solo tiene un
«plano» disponible. Mis opciones eran
trabajar en modo de 16 colores (algo
factible para el DAAD) o en modo X.

Ah, jel viejo modo X! {El secreto me-
jor guardado de los programadores de
videojuegos de la vieja era! Usado por
juegos de la talla de Supaplex o incluso
por el propio Doom, |a historia consiste
en modificar los registros de la tarjeta
grafica a mano para poder trabajar en
la memoria de video con planos separa-
dos, una funcionalidad no documentada
que normalmente no esté disponible en
modos de 256 colores. Esta técnica abre

J

<« Una versién que nunca existio... jhasta ahora!

la puerta al scroll suave por hardware, al
doble buffer, e incluso a modos de mas
resolucion como 320x240 o incluso
320x400. Vamos, que mola mucho, y que
es lo que hace la gente guay.

Hacer esta version supuso recurrir a
conocimientos (y codigo) que yo tenia
olvidados desde hace al menos veinte
anos. Trabajar con herramientas de
desarrollo cruzado puede implicar se-
rios quebraderos de cabeza cuando las
cosas no funcionan, pero por suerte el
debugger de Open Watcom resulté ser
muy Util en este aspecto.

Al final, debo reconocer un momento
de euforia cuando, después de grabar
enundisquete el resultado final, pude
ir amiviejo Pentium 200y arrancar, en
todo su esplendor, una version VGA que
nunca existié de La Aventura Original.

Suefo de la infancia, cumplido. Y ade-
mas, le afadi soporte Sound Blaster, por
lo que se reproducen los efectos digita-
lizados de la Espacial. jJié, jié!

En realidad, ejecuta la version de Atari ST.
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La guerra de
los 16 bits

La buena experiencia con el port a MS-
DOS me hizo pensar en hacer lo mismo
con el Atari ST. Disponer de versiones
open source de un intérprete DAAD para
maquinas retro no es ninguna tonteria,
pues yo sabia que miembros de la comu-
nidad habian tenido encontronazos con

algunos bugs de los intérpretes originales,

que habian resuelto con parches obte-
nidos solo con tremendo esfuerzo. Mi
intérprete quiza no estaria libre de bugs,
pero estando el codigo fuente disponible,
cualquier problema podria resolverse.

Después de desensamblar seis versio-
nes diferentes de los intérpretes origina-
les sobre Atari ST, supuse que yo ya sabia
kung-fu, asi que me puse manos a la obra.

Desarrollar en Atari ST es muy como-
do para alguien que venga del mundo
MS-DOS. El formato de disco es el mis-
mo, las funciones del sistema operativo
estan accesibles a través de interrup-
ciones y son muy parecidas a lo que usa-
bamos en MS-DOS en su dia, y ademas
usa como CPU el 68000, un procesador
de 32 bits adelantado a su tiempo, muy
comodo de programar.

Eso si, el modo grafico del Atari ST es
esotéricoy tiene una distribucion muy
extrana de la pantalla en memoria, lo cual
dificulta escribir las rutinas graficas y me
recordd al Spectrum. No lo dije antes,
pero el Atari ST es un sucesor espiritual
del Spectrum por muchisimos motivos:
un disefio econdmico sin coprocesadores
graficos o sprites, una paleta de colores

relativamente reducida donde los colores
primarios destacan, jincluso usa el mismo
chip de sonido!

Enfin, el caso es que el principal escollo
que tuve en este port fue la memoria. El
Atari ST base viene con unos holgados
512K, pero el sistema operativo y su entor-
no grafico se comen una parte importante
del pastely, como descubri con horror, el
intérprete habfa crecido Ultimamente y el
ejecutable se llevaba otro tanto.

El resultado final es que todo fun-
cionaba, pero la experiencia de juego
no era para nada agradable, debidas las
frecuentes pausas de acceso al disco. El
intérprete original, escrito en una mezcla
de ensamblador y un C minimalista, con
herramientas de la época, ocupaba sélo
20Ky podfa permitirse una holgada caché
de datos graficos. El mio ocupaba diez
veces mas. Y no solo eso: ademas, yo ha-
biaignorado el tema de la carga de disco.
Un PC 386 cuenta con 2 0 4 megas de
RAM, undisco duro, y encima una caché
de disco RAM como SMARTDRYV. Puedes
cargar unaimagen de disco cada vez que
se muestray el usuario ni se entera, y no
digamos ya en un ordenador moderno.

La solucién a este problema tuvo dos
vias. En primer lugar, me puse a reducir
el tamanfo del ejecutable, por ejemplo
empleando una libreria de C alternativa
de poco tamafioy eliminando alguna
funcionalidad innecesaria para el intér-
prete. El resultado alin era 3-4 veces mas
grande que el original, pero ya erauna
medida més aceptable. En segundo lugar,
implementé una caché de imagenes y otra
de disco. Tras cargar el juego en RAM, el
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« El intérprete entiende las
versiones EGA 'y CGA, asi
que es posible jugarlas

jincluso en Atari ST!
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intérprete examina la memoria disponible
y ladistribuye entre estas dos cachés,
intentando evitar lo maximo posible que
una imagen sea cargada de disco.

El resultado es un intérprete que,
aunqgue en el momento de escribir esto
requiere testeo sin duda, puede sustituir
perfectamente al original. Es incluso li-
geramente mas rapido mostrando texto
e imagenes, especialmente si se ejecuta
enun ST con 1MB de RAM, en cuyo caso
el intérprete cargara el fichero enterode
imagenes en memoria para una experien-
cia de juego con minimas pausas (algunas
aun existen, debido a la descompresion de
graficos, pero bueno).

EmuTO0S 1.
o

Mi amigo, el Amiga

Habia hecho un intérprete de Atari ST.
¢Por qué no, ya puestos, hacer una ver-
sion de Amiga? Como bien pueden ates-
tiguar los amigueros de pro, su catadlogo
ya esté lleno de ports de Atari de todas
maneras. Yo no sabia nada sobre el Amiga,
pero... ;cuan dificil podia ser?

Pues menudo infierno.

Quiza mi problema empezo conla
eleccion de herramientas. Para Atari,
tuve la suerte de encontrar un compi-
lador cruzado basado en una version
moderna del GNU C/C++, conveniente y
con un buen soporte de librerias. La ex-
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periencia fue grata, y aunque nunca tuve
un debugger decente ni otras facilidades,
no las eché tanto de menos. La sencillez
del hardware y la buena documentacion
sobre las funciones del sistema operativo
suavizaron el proceso.

Para Amiga opté por un plug-in
para Visual Studio Code que viene ya
con todo lo necesario. Escrito por un
miembro de Abyss, un famoso grupo
del mundo demoscene de Amiga que se
mantiene activo, esta enfocado al desa-
rrollo de demos, asi que asume ciertas
practicas generales de ese mundillo,
que a menudo pasan por saltarse el
sistema operativo ala toreray atacar
el hardware como si no hubiera un ma-

Aveces, hay sutiles diferen- P
cias entre las versiones de

Amiga y Atari ST, como la
ausencia de alguin efecto.

Aana. Por desgracia, toda la experiencia
dejé bastante que desear y, aunque
contaba con potentes herramientas
incluyendo debugger e incluso un visto-
so profiler grafico para analizar el rendi-
miento del programa, estas herramien-
tas eran inestables y a menudo carecian
de funcionalidades bésicas.

El tema este de saltarse el sistema
operativo estd muy bien, pero si quieres
hacer un intérprete que quiere cargar
graficos de disquete mientras juegas,
pues no es la mejor de las ideas. Y 0jo,
entiendo el sentimiento, porque en mis
intentos por usar funcionalidades del
sistema todo fueron problemas y frus-
traciones. AmigaOS no fue disefiado

N T mmrmae ~ e R R s
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<« La versioén Amiga acabo
teniendo un rendimiento
superior a la de Atari ST,
pero el camino fue duro.
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con la compatibilidad hacia adelante

en mente y aln asi recibié numerosas
actualizaciones que se extendieron méas
allad de la vida del propio Amiga, vy el
resultado es que Internet esta plagada
de ejemplos de cddigo que, simplemen-
te, crashean sin mas en un Amiga 500 de
todala vida. La documentacion original
es malay la que encuentras por la red

a menudo solo funciona en versiones
modernas del sistema operativo. Algo
aparentemente trivial, como leer el
teclado desde el sistema operativo, se
convierte en toda una odisea que invo-
lucra librerias que igual ni estan presen-
tes en la ROM del KickStarter, acceso
amultiples dispositivos (no reales, sino
inventos raros del SO) y desgracias de
todo tipo. Vamos, que llega un punto en
el que casi es méas facil escribir tu propio
driver de teclado (y digo casi, porque ese
camino también esta lleno de trampas
parajugadores noveles).

Y la cosa no acaba ahi. Programar
rutinas graficas en Amiga resulté ser un
tema complicado. El Amiga cuenta con
dos coprocesadores graficos y te toca
usarlos si quieres que lo de pintar en
pantalla funcione minimamente bien.

Mi primer intento, basado en reutilizar
cédigo de Atariy pintar directamente a
la pantalla, obtuvo un rendimiento de-
cepcionante y tuve que acabar tirando
de blitter para operaciones basicas como
borrar ventanas o pintar texto.

Todo esto me lleva a la conclusion
natural de que el Amiga, sinceramente,
no es para mi. Prefiero el Atari con su
hardware simple y Spectrumero.

Y al final, se
hizo la web

El Ultimo port fue algo no planificado. Yo
sabia que, gracias a un juego de herramien-
tas llamado Emscripten, era posible conver-
tir con bastante facilidad un programa o
juego C/C++ basado en SDL a laweb, asi
que me decidi a probarlo. Pensé que tener
una version directamente ejecutable en
laweb de las aventuras de AD podia ser
algo atractivo, y seria Util también para
usuarios modernos del DAAD. Uto, de
hecho, ya desarrollé su propio intérprete
web de DAAD, pero esta disenado para
crear aventuras nuevas con soporte web
nativo, mientras que este lo que haria seria
plasmar en pantalla exactamente lo que se
ve enuna pantalla de Atari o Amiga, como
side unemulador se tratase.

Para explicar los problemas que me oca-
siond esta version, debo parar un momen-
toy comentar una de las complejidades de
las que no he hablado de este intérprete:
soportar un bucle de eventos en lugar del
sistema tradicional de ejecucion lineal. ;Y
qué demonios quiero decir con esto?

Veamos. Antiguamente, los programas
tenian el control absoluto del ordenador.
Imagina que el programa esta en mitad
de la ejecucién de un proceso, ahi con sus
historias, cuando se pone a imprimir un
mensaje, y el caso es que en mitad de la
operacion la pantalla se ha llenado de texto
y queremos que aparezca el texto «Mas...»
y esperar a que el usuario pulse unatecla
para continuar. Enun programa a la vieja
usanza, larutina que imprime mensajes
puede hacer justo eso: esperar. Y luego,
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V La relacién de aspecto de los juegos, acompanados del teclado virtual

de la version web, es apropiada para tabletas en modo vertical.
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Un Blato.

unavez la tecla ha sido pulsada, ya conti-
nuara pintando el resto del mensaje.

Esto esfeo. Enla modernidad, los juegos
se espera que funcionen con un sistema
mas amigable con la multitarea. No puedes
ponerte a mirar continuamente si el usua-
rio pulsa unateclay no hacer nada mas...
Ensulugar, deberias dejar la CPU disponi-
ble para otros programas. Estrictamente,
tienes facilidades para poner a «dormir» tu
programa en este punto, pero o0jo, porque
mientras esta esperando, tu programa
debe ser capaz de hacer otras cosas.

Por ejemplo, si el usuario mueve por ahi
laventana de tu programay la sacade
pantallaylavuelve a meter, deberias ser
capaz de volver a pintar la parte afectada.
Vamos, que si quieres hacer eso de pintar
un «Mas...» en mitad de un mensaje, debes
guardar el estado de todo lo que estés
haciendo, y volver al sistema operativo.

Eventualmente, recibirds un evento que
dice «se ha pulsado una tecla» y entonces
ya puedes seguir desde donde estabas.

Hacer esto en DAAD no es moco de
pavo. La impresién de cualquier mensaje
puede partir en dos tu ejecucion, tanto
por el infausto «Mds...» como por un
caracter especial que puede incluir cual-
quier mensaje para forzar una pausa en
cualquier momento. Y la cosa se complica
aun mas al considerar mensajes del sis-
tema escupidos por el parser fuerade la
ejecucion normal de condactos.

Para poder hacer esto con garantias,
implementé un sistema de «cola de coman-
dos» que permite guardar cualquier co-
mando grafico para ejecutarlo méas tarde.
Ante la presencia de una pausa en mitad de
un mensaje, el intérprete no se detiene, y
continda ejecutando, pero el motor grafico
si que lo hace, y todo lo que vaya a hacerse
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en pantalla después de la dichosa pausa
queda guardado en una cola, listo para
ejecutarse mas adelante cuando el usuario
pulse latecla. El programa, en realidad, ya
avanzo, pero el usuario no lo sabe.

Emscripten esencialmente requiere
que tu programa funcione asi. Espera que
proporciones un «bucle principal» que se
ejecuta brevemente, recibe eventos del
sistema, y devuelve el control. Por suerte,
este sistema de cola de comandos me per-
mitia ofrecérselo, aunque tuve que hacer
cambios considerables en el cargador, la
parte del programa que muestra la pantalla
de presentaciony permite al usuario esco-
ger la parte a jugar.

Al final, la versién web del intérprete
funciona, pero debo decir que es la version
mas experimental y, quiza, la menos Util
de ellas. Funciona mas como si estuvieras
ejecutando un emulador tipo MAME enla
web que como una web real, asi que ciertas

<« Elintérprete busca la total

aventura escrita en DAAD.

facilidades que el usuario de unaweb es-
peraria, como marcar texto para copiarlo,
no estan presentes. Lo mismo ocurre con
métodos de entrada sofisticados, lo que
hace que esta version sea apenas usable
desde tableta o mévil. Adadi un teclado
virtual que permite al menos ejecutarlas,
pero laintegracion dista de ser agradable
para estos dispositivos.

Eso es todo, amigos

Y con esto, llegamos al punto actual del
desarrollo del intérprete. O quiza debe-
rfamos llamarle intérpretes, pues abarcan
desde el abanico de 16 bits soportado por
el DAAD original, hasta los ordenadores
modernosy la web.

Como se havisto en el informe, el foco
ha estado continuamente en las aventuras
de AD, pero confio en que el intérprete
sea de utilidad para desarrollos nuevos,

compatibilidad con cualquier
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V¥ La version de escritorio del intérprete es portable y

cuenta con versiones Mac y Linux.

quiza para poder ofrecer juegos en plata-
formas que el original no alcanza, o bien
como alternativa a los intérpretes origina-
les para algunas de estas plataformas.

El futuro inmediato pasa por estabi-
lizar el programa, corrigiendo cualquier
bug que aparezca (en las aventuras de
AD o en cualquier otra).

Mas alla de ello, mi intencion es ha-
cer el intérprete realmente universal,
soportando las versiones de 8 bits de
las aventuras, y permitir su ejecucion
en cualquiera de las plataformas donde
esté disponible el intérprete. Aparte del
interés por la preservacion (dar la opcion
de ejecutar las versiones de 8 bits de las
aventuras en un formato quiza mas con-
veniente que los emuladores), creo que (si
se consigue una compatibilidad intacha-
ble) puede ser Util para que desarrollado-
res prueben sus aventuras nativamente.

También quisiera ampliar el intérpre-

te con funcionalidades adicionales para
depurar aventuras, especialmente en su
version de escritorio.

Y por ultimo, siempre hay hueco para
ports adicionales. Obviamente, hacer ports
aordenadores de 8 bits no es factible,
pero hacer intérpretes especificos para
esas maquinas me parece un proyecto
interesante. Considero que hay grandes
huecos por cubrir en este sentido, como
un intérprete Spectrum 128K que sopor-
te bases de datos méas grandes (con los
textos de 16 bits, por ejemplo), o intérpre-
tes de 8 bits para ordenadores de disco
(+3, 6128) basados en el esquema de 16
bits de libreria grafica DAT.

En el momento en que leas esto, el
paquete completo estara disponible como
open source, utilizando la licencia MIT, en
la siguiente direccién: m

@ github.com/jlcebrian/ADP
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ace ya alglin tiempo que venfamos ‘
oyendo hablar frecuentemente
del motor MuCho de Jari Komppa.
Antes de que saliese incluso el maravilloso
articulo de Dani Revenga (DaRe) en el
CAAD 60 (julio de 2023) explicando los
conceptos basicos de su usoy presentan-
do a su autor, teniamos constancia de las
creaciones de Dani con esta herramienta
(Antarctica, La tormenta), asi como de i
las obras de Sequentia Soft (Sinclair 1 o ‘
The Time Machine entre otras). El propio
autor del motor, Jari Komppa, lo usa de

vez en cuando también, su Ultima obra

fue The Freak, una aventura breve pero O Antarctica DaRe)
intensa que muestra la imaginacion de '
Komppa, acorde sin duda a su capacidad
como desarrollador.

Nosotros (Furillo) anddbamos buscan-
do aprender cosas nuevas. Como sabéis,
todo el homebrew que hemos elaborado
ha sido hasta ahora con el brillante motor
(me gusta llamarle framework en unsen-
tido mas modular vy flexible) MK1 de los
archiconocidos Mojon Twins. El motor,



http://twitter.com/@FurilloProduct1
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como seguramente sabe ya el lector, esta
preparado en lenguaje C y usade una
forma brillante las herramientas de otros
genios de la escena. Por ejemplo, el motor
Beepola de Shiru para la version 48K, o la

— i mitica libreria splib2 de Alvin Albrecht.
WOu Opth YOUF ERES A ook Around Your

windowlaes single. raom apartment, Holosraphic Como uno de los puntos que nos gusta

Fepresentation of your wirtual assistant howers in a ) . R
S 1 Tt oy s et e S by e elaborar mas es la historia de los perso-
far from the tating area as possible ) . . , .,
e e e e i najesylanarrativa, me llamd la atencion
precious floor space. , .y, . .
MuCho, asi que me decidi a investigar
como se utilizaba. Nuestra obra hasta
ahora maés conocida, La Coza de la Poza,
o bars n the news today?” no deja de ser una aventura interactiva,
Hit the shower ; . K .
. eso si, muy personalizada al estilo Furillo
Komppa) | y con abundantes efectos visuales y md-
sicas para cada escenario. A diferencia de
MuCho, el MK1 modificado con el que
hicimos La Coza de la Poza es para 128K,
implica musicas de chip, uso de bancos de
memoria profusamente, efectos en en-
samblador, etc.
Asi que tras ver cémo funcionaba
MuCho en su Ultima versién, y lo sencillo
. que era preparar un juego desde el punto
de vista de lanarrativa, empezaron a sur-

“Good morning”, wour assistant says in a pleasant
Female woice.
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gir las preguntas:

;Es modificable MuCho? ; Puedo hacer
una version en castellano del motor?
;Puedo anadir efectos visuales? ; Puedo
poner musicas en los escenarios? ;Se
puede hacer una version 128K?

Paraello, lo primero fue intentar
conocer como funcionaba el codigo
de MuCho, ya que es algo complejo.
Afortunadamente, Jari Komppa dejo
en abierto (licencia «no licencia», que a
todos los efectos implica que se puede
modificar libremente el programa para
personalizarlo) los archivos fuente de las
herramientas de MuCho. @ github.com/
jarikomppa/speccy/tree/master/mucho

La suite de MuCho esta dividida en dos
programas ejecutables EXE, pero realmente
conviven en él tres proyectos.

Por un lado, tenemos el proyecto del
motor (app. c) que estd hecho en lenguaje
C.Eselcodigo que se cargaraen la parte
alta de memoriay que controla la apariencia
y funcionalidad del motor. También abre
los datos que estan en la parte baja de
memoria (estancias o lugares del juego,
sus relacionesy las imagenes asociadas)
seguin corresponda al momento del juego, y
presenta las opciones posibles en cada paso
deljuego en la parte inferior. Es el motor
de acciones, por asi decirlo. Interpreta el
contenido de la habitacién actual, lo mues-
traen pantalla conimagenes si es preciso
y presenta las opciones en la parte inferior
conlos efectos de animacion del cursor de
seleccion, gestiona las variables del juego
(por ejemplo, variables de tener o no tener
algo, contadores, etc. acorde alo que ha de-
finido el desarrollador del juego). El motor
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no es un archivo ejecutable, sino un modulo
llamado crt@. ihx que el programamc . exe
utilizara para montar la «<imagen» final del
contenido de la memoria del Spectrum 48K.
Basicamente, ese «mddulo» del motor va a
ser colocado por defecto en el &rea superior
de lamemoria.

Por otro lado tenemos el proyecto del
creador de la «<imagen» de memoria, llama-
domc.exe. También tiene su archivo fuente
(mc.cpp) pero estavez es un proyecto de
C++,no me preguntéis porqué, peroel
proyecto del motory el proyecto del crea-
dor de la «<imagen» final de memoria son
lenguajes distintos. Estoy seguro de que hay
un motivo practico en esta eleccién, aunque
reconozco que se me escapa (de ahi que yo
no tenga capacidad para hacer estas mara-
villas de motores, sélo los puedo entender
aefectos practicos). El programamc.exe es
el que monta la <imagen» de memoriaenun
archivo DAT binario que representa todo
lo que se ubica en memoria. Basicamente
el archivo DAT incluye por un lado el motor
que estd en el archivo crt0.ihxy por otro
el archivo compactado de los datos del
juego que estan en el archivo TXT que inclu-
ye ladescripcion de las estancias o lugares,
las variables, las imagenes, ruidos (MuCho
usa el motor Beepfx de Shiru que permite
generar sonidos, pero no los motores de
musica, que quedaron un poco en el aire
pararevisiones futuras, segun explica el
propio Komppa en GitHub).

Finalmente, el programamackarel.
exe es el que crea el cargador del juego,
generando un archivo TAP que contiene la
imagen de cargay la «<imagen» de memoria
gue contiene los datos del juegoy el motor.
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Lo primero que pude comprender es
que, por disefio, la parte de datos y la par-
te de motor han sido definidas para ocu-
par un tamano fijo inamovible. Es decir,

el motor tiene reservada una zona fija de
memoria que no puede crecer o decrecer
para dar mas espacio a la zona de datos
deljuego. Al menos, hacerlo ya implicaria
tocar muy profundamente el motor, para
«rascar» 1Kb o 2Kb, pero en un principio,
dada la cantidad de pantallas que se pue-
den producir con el motor actual, parece
que no es necesario llegar a esas modifi-
caciones mas complejas.

El caso es que con el MuCho v3 decidi-
mos empezar a hacer juegos. Le expliqué
laidea a Molomazoy le parecio fantastico
poder cambiar de motor e intentar cosas
nuevas, asi que sacamos primero El Velo
Oscuro (The Dark Veil) para familiari-
zarnos con el motor, saber qué se puede
hacer desde el punto de narrativa, imagen

y color con la versiéon estandar del motor...

y la sorpresa fue positiva. Es posible equi-
librar texto, imagenesy colores para dar
una sensacion inmersiva. @ furilloproduc-
tions.itch.io/the-dark-veil-el-velo-oscuro
Lo primero que también observamos
es que otros desarrolladores (Sequentia
Soft) utilizaron inteligentemente la po-
sibilidad de jugar online para, mediante
HTML5, afiadir musica MP3 de licencia
libre de fondo mientras se juega con el
emulador en pantalla. Esto permite dar
un toque todavia mas personalizado a
la experiencia del juego. Nosotros, que
nunca desechamos las ideas brillantes,
también la aplicamos en nuestro El velo
Oscuro pero le dimos dos toques més

de especializacién. Por un lado, le inclui-
mos unos efectos de lluviay el fondo de
una mansiéon abandonada para situar al
jugador en ese entorno misterioso, y la
musica fue reemplazada por una mezcla
de sonidos espectrales, todos de licencia
libre (licencia de uso por referencia, que
afadimos en los textos del juego). Y por
otro, también especializamos el emulador
que se usa para visualizar el juego en el
navegador, Jsspeccy, que estd basado en
JavaScript, para anadirle a su interfaz de
comunicacion tres llamadas que nos per-
mitan enviar desde una pantalla tactil con
botones HTML los mensajes de arriba,
abajoy espacio para poder jugar también
en navegador desde una pantalla tactil,
que no posee teclado fisico real. Eso hasta
ahorano era posible con Jsspeccy y es una
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mejora que también permite expandir la
accesibilidad de nuestros juegos MuCho
aotros dispositivos (y enuna tabletaa
pantalla completa, estos juegos son verda-
deramente inmersivos, con su musica de
fondoy su historiaenla que adentrarse).
@ github.com/gasman/jsspeccy?
Ademas, cumplimos el primer y mas
basico objetivo que tenfamos: hacer la
version en castellano del motor MuCho.
Era el punto més sencillo. Simplemente
habifa que buscar en el cddigo fuente
los textos basicos del motor (frases en
inglés para «Fin pulsa para continuar»,
«pulsa espacio» etc.) y hacer sus versiones
equivalentes en castellano. El resultado
final fue bastante prometedor. El juego
en navegador tenia un aspecto bastante
atractivo con versiones del motor en cas-

NFORME 69 | CAADEL

tellano e inglés, y los efectos de lluviay
los sonidos de fondo hacen la experiencia
bastante inmersiva.

No obstante, nos quedaba una espina
clavada. Mientras que la experiencia en
navegador queda bastante equilibrada,
el TAP ensi, al ser descargado parajugar
en emulador o en Spectrum real, no po-
see musicas que permitan introducir por
ejemplo el tema en la pantalla de inicio,

o definir unas musicas sencillas para las
pantallas finales (sean de ganar o perder)
0 asociar unos sonidos musicales (no
Beepfx sino mas bien tonos musicales de
Beepola) a los movimientos del cursor de
seleccion del motor.

Asique lo primero que pensé es si era
posible incluir musica Beepola en los jue-
gos MuCho 48K. Al estudiar el archivo
del motor app.cobservé que era total-
mente compatible con el mismo estilo de
solucién de motor de musica que utiliza el
MK1 de los Mojon Twins. Por tanto, era
posible incluir un archivo con el motor re-
productor de musica e incluir esta funcio-
nalidad. Pero habia una restriccién gran-
de: el espacio que puede ocupar el motor
NO puede crecer. Por tanto, para meter
un motor de musica del Beepola (nos
decantamos por el Phaser 1) debiamos
ser capaces de optimizar el cédigo C de
app. ¢ para reducirlo aproximadamente
1Kby dejar espacio donde meter el motor
de Beepola, y ademas rebajarlo otros 2Kb
para poder meter al menos unas sencillas
melodias de principio de juego, final de
juego y movimientos de seleccion del
menu inferior del motor.

Y eso es lo que hice inicialmente, re-
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visar todo el codigo del motor y buscar
elementos del cédigo que se pudiesen
hacer con menor cantidad de bytes. Afor-
tunadamente, habia espacio para una
reduccion de unos 5Kb, que no solo da pie
alainclusién de musica en MuCho, sino a
la de efectos visuales o de otro tipo que ya
serfan personalizaciones concretas nece-
sarias en funcion de cada juego.

Hay que explicar que el codigo de Jari
Komppa tal y como estaba era perfecto,
no es que no fuera éptimo, es que cumplia
el objetivo de su creador a la perfeccion.
Simplemente, para los objetivos iniciales
de MuCho no era necesario intentar re-
ducir mas el cédigo o buscar trucos para
optimizar el contenido del motor, porque
taly como estaba cumplia al 100% las
necesidades definidas para el motor. Con
esto quiero decir que el cédigoensiera
perfecto, simplemente no habia necesidad
de buscar soluciones mas complejas para
que el motor ocupase menos.

Pero para nuestros objetivos de nuevas
funcionalidades si que habia que darle
una pequena vuelta de tuerca, y afortuna-
damente el codigo tenia bastantes lugares
en los que rascar bytes para poder intro-
ducir el motor de musica.

Y asi fue que generamos el minijuego
de ejemplo Javi versus Parrish, también
disponible para descarga, y pusimos los
archivos fuente de las modificaciones
en GitHub, asf que los lectores mas va-
lientes que tengan interés por MuCho y
ademas quieran tener musica en sus jue-
gos pueden intentar utilizar las versiones
de los archivos fuente que dejamos en
nuestro GitHub: @ github.com/ladvd/

RetrocomputingZXSpectrum/tree/mas-
ter/MuChoEngine3.0Mod

En resumen, hemos conseguido crear
unavariante de MuCho 3.0 eninglés y
castellano que tiene un motor de musica
incluido y que se puede personalizar para
cada juego con las musicas de inicio de
juego v fin de juego, asi como sonidos para
la seleccion de opciones (arriba, abajo
y espacio), estando disponible para los
desarrolladores que no tengan miedo de
recompilar el motor y afadir sus propias
personalizaciones.

ZY¥ ahora que?
Siguientes pasos

Estamos preparando un nuevo juego que
saldra muy seguramente en septiembre
de 2023, y que alina todas estas mejoras
y mas personalizaciones, tanto visuales
(efectos visuales) como de optimizacion
del espacio de datos (juego ensi) y del
motor. Esperamos que sirva como refe-
rencia de lo que se puede realizar técnica-
mente con el motor 48K.

También sigo estudiando la posibili-
dad de un MuCho 128K, al menos para
trasladar toda la musica al banco 1 (al
estilo de MK1 de los Mojon Twins) lo cual
permitiria que la musica sonase de fondo
mientras se juega. Aungue quiza sea mas
complicado debido a la ubicacién del mo-
tor en la zona superior de los 48K, pero es
un punto en el que estamos trabajando.

Os invito a que intentéis utilizar las
nuevas funcionalidades y que nos deis co-
mentarios acerca de vuestra experiencia
con el motor. jHasta la proxima! m
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stados Unidos, 1966. Una joven

pareja conduce en mitad de la no-

che hacia unaremota estacion de
servicio perdida en mitad de los bosques,
momentos antes de la aparicion de las
Lednidas, una lluvia de meteoros que
alcanzara su punto algido por primera vez
desde hace 50 anos. ;Qué extraordinarios
misterios oculta? ;Es su origen sobrenatu-
ral? ;Qué son esas extrafas figuras que se
desplazan al lugar, amparadas en la oscu-
ridad, como atraidas por el fendmeno?

El grupo argentino LCB Game Studio
inauguro con Mothmen 1966 una trilogia
de juegos basada en su concepto Pixel Pulp,
que auina lainterfaz y el aspecto de las
novelas visuales con el pixel art, la tematica
paranormal,y la estética pulp. Nicoy Fer,
los autores, escogieron trabajar bajo serias
limitaciones a pesar de contar conuna
dilatada experiencia en el desarrollo pro-

S

Titulo Mothmen 1966

Género Novela visual

Plataformas Windows, Mac, Xbox, Switch

Autor LCB Game Studio
Contacto Y @Icbgamestudio
Sistema Unity

Lanzamiento 14 dejulio de 2022

Idiomas Espafiol einglés
Descarga @ s.team/a/1755030
Precio 8,79€

fesional de videojuegos. Con ello, no solo
generaron unaidentidad propia para sus
juegos, sino que optimizaron al maximo su
produccion. Como muestra de las restric-
ciones que se impusieron, las excelentes
imagenes que decoran sus juegos utilizan
ila paleta de colores del ZX Spectrum!
Antes de nada, es preciso recalcar la
naturaleza de la bestia: el juego es, estric-
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tanto por la elevada frecuencia con
la que aparecen (a pesar de ser a
menudo inconsecuentes y una mera
ilusion) como con la introduccién de
un numero relativamente elevado
de minijuegos en diferentes formas:
desde una curiosa variante de soli-
tario, adiversos puzles generalmen-
te bienintegrados en la narrativa.
Estos minijuegos cumplen su fun-
ciény mejoran el ritmo de juego, pero
en miopinion son la parte mas floja
del conjunto. Puede que les falte una
vuelta de diseno, pues no siempre la
eleccion que corre de parte del juga-
dor es interesante o justa. También
carecen de consecuencias, pues son
todos muy cortos y la muerte (fre-
cuente, pues las reglas no siempre
estdn muy claras desde el principio)
simplemente lleva a una opcion de
«reintentar» que permite repetir la
escena inmediatamente. No obstante,
sucaracter enel juego es secundario,

como demuestra el hecho de que
varios de los puzles mas complejos
son totalmente opcionales.

En cualquier caso, la narrativa es
el punto fuerte del juego, tanto visual
como escrita. La trama, de caracter
sobrenatural y heredera directade
las novelas pulp, mantiene el interés
en todo momentoy esta muy bien
escrita, con personajes complejos,
buena documentacion, alglin giro
interesante, y una premisa atractiva.
Los autores son declarados fans del
mundo de los misterios paranorma-
lesy latematica refleja claramente
suinterés, si bienentrade llenoy
sinninguin pudor en el terreno de la
fantasfa. Aqui debo hacer uninciso
en cuanto a la version en espafiol, es-
critaenunrico espafol de Argentina,
que por su uso de locuciones particu-
lares nos puede resultar exética a los
del otrolado del charco. El juego esta
disponible en cinco idiomas, y por lo

ok




que he podido comprobar jugando la ver-
sidn en inglés, la traduccion es profesional y
no desvirtla en absoluto el producto.
Elaspecto grafico es sobresaliente. Brilla
por su ausencia el tipico recurso de las
novelas visuales de aprovechar al méximo
un numero reducido de ilustraciones, repi-
tiendo los mismos escenarios todo el rato
y manteniendo los fondos independiente-
mente de los personajes. Lejos de ello, en
Mothmen 1966 practicamente cada es-
cena cuenta con unaimagen propia, hecha
amedida para el momento (jo incluso una
animacion!) y de una calidad excelente.
Este esfuerzo en la presentacion es de
agradecer, pero quiza contribuye a lo que
podria ser el mayor defecto del juego: su
cortisima duracion, de menos de dos horas,
incluso aungue decidamos reintentar alguin
puzle opcional para obtener unresultado
optimo. Esta brevedad obliga a unarevela-
cion quiza algo precipitada de los aspectos
sobrenaturales de la historia, que pierden
fuerza al pasar de misterio a evidencia en
cuestion de segundos. De la misma forma, el

COMENTARIO

abrupto final llega muy répido y deja dema-
siadas preguntas abiertas. También hay que
afadir que el juego carece de finales alter-
nativos o incentivos pararejugarlo: las deci-
siones tomadas durante la partida cambian
un poco la narracion en ciertas escenas,
pero la naturaleza del juego se mantiene
como estrictamente lineal.

Por Ultimo, la experiencia vendrd acom-
pafada de un sonido minimalista, limitado a
algunas tonadillas para momentos puntuales
y diversos sonidos de FX. Todo ello ha sido
producido al estilo de la musica de sintesis
FM, que recuerda a los juegos de PC de los
90y encajacon laestéticaretro del juego.

En definitiva, Mothmen 1966 es una
experiencia corta pero muy recomendable,
con un fuerte atractivo visual y una narra-
tiva que te deja con ganas de més. Vale la
pena probarlay, para sacarle el maximo par-
tido, continuar con sus otros titulos, Varney
Lake y Bahnsen Knights. Esta Ultima aiin no
esta disponible en el momento de escribir
estas lineas, pero los avances sugieren que
no va a bajar el alto listén de calidad. m

Mothmen 1966

Version comentada: PC

fAmbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion

Dificultad

Sonido
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Introduccion

Thimbleweed Park es una aventura que
nos teletransportara de nuevo a los 80, no
solo por la propia historia, que se sitUaen
1987, sino también por los claros homena-
jes a LucasArts y Maniac Mansion que se
sienten desde el minuto uno, con una inter-
faz dejuego alaque le sobran las presenta-
ciones, al estar basada en el clasico motor
SCUMM, y con unos personajes cabezudos
muy caracteristicos.

Ambientacion

Eljuego cuentala historia en primera
persona desde el punto de vista de seis
personajes protagonistas, algo que se cuida
muy especialmente al inicio de la aventura,
introduciendo poco a poco al jugador en
el mundoy los acontecimientos que le van
arodear durante su participacién como
telespectador de una obra de teatro que se
va desplegando seguin sus decisiones, res-
petando, ademas, sus tiempos. La historia se
va contando de forma directa, es decir, me-
diante didlogos, animaciones y cinematicas,
pero también de forma indirecta, cuando el

Titulo Thimbleweed Park

Género Aventura grafica

PC (versién comentada),Mac,
Linux, Xbox One, Android,
i0S, PS4, Switch

Plataformas

Autor
Contacto Y

Terrible Toybox
@terribletoybox
Sistema Propio

Lanzamiento 30de marzode 2017

Idiomas Voces eninglés, textos en
inglés, espanol, francés,
italiano, alemany ruso

Descarga @ s.team/a/569860

Precio 19,99€

jugador interactua con algunos elementos
pasivos como, por ejemplo, portadas de
periddicos, anuncios publicados en un ta-
blon de noticias, etc., permitiendo afianzar
lainformacion que debe trasladérsele al
jugador para dotarle asi del mejor contexto
posible para poder resolver los puzzles que
se le plantean en el juego. Hay también un
sinfin de detalles que ayudan a crear una
atmdsfera inmersiva, como que los graficos
(por ejemplo, los escaparates de una nueva
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tienda del pueblo) dependan de decisiones
que haya tomado previamente el jugador,
creando asi un entorno dindmico que cam-
bia con suintervencion, dejando huella de
su paso por el escenario.

Graficos

Se trata de una aventura 2D con graficos
pixelart de gran resolucion, de una extraor-
dinaria belleza, lo gue en absoluto significa
que se distingan los pixeles tipo ladrillo que
solemos atribuir al pixelart, todo lo contra-
rio, es una aventura clasica point'n click que
adopta tecnologias graficas mas actuales.

Guion

Elhilo argumental nos plantea resolver el
misterio de los inusuales asesinatos que
estan ocurriendo en Thimbleweed Park, ese
pueblo americano lejos de la gran ciudad
donde nunca suele pasar nada. Dos agen-
tes federales, al estilo Mulder/Scully, unos
recién llegados de modo aparentemente
casual, nos introduciradn en los desgraciados
hechos acaecidos en el pueblo, investiga-
ran alos sospechosos, y, poco a poco, irdn

descubriendo las relaciones ocultas que
mantienen los personajes de este teatro,
proporcionando el contexto necesario para
desentrafar una trama centrada en una
empresa familiar, que sufrié un incendio
hace alguin tiempo, y cuya cabeza visible, un
empresario de gran proyeccion, también ha
sido hallado muerto, de forma natural, pero
envuelto ala vez en extrafas circunstancias.

Jugabilidad

Siendo una aventura clasica tipo SCUMM,
se podria pensar gue no hay nada nuevo

en jugabilidad, sin embargo, en mi honesta
opinién, tanto interfaz como disefo presen-
tan una jugabilidad mejorada. Por un lado,
el conjunto de acciones, a veces personali-
zadas segUin personaje, se reduce a nueve
entotal, pero es que, ademés, sevan air
limitando sobre la marcha segiin las com-
binaciones que probemos. Por ejemplo, lo
Unico que vamos a poder hacer con un PNJ
es HABLAR con él, 0 para leer un libro nos
van a servir indistintamente las acciones de
MIRAR o USAR. Todas esas decisiones de
interfaz mejoran la experiencia de usuario,
reduciendo incertidumbre y ofreciendo un
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sistema mas amigable, capaz de que el juga-
dor se concentre enel quéy noenel cémo.
Por otro lado, es un juego no lineal, siempre
conun montdén de tareas (con unregistro
dentro del juego) que se pueden hacer en
paralelo, lo que facilita la resolucion de los
puzzles al ritmo de cada jugador, sin lugar
alos tiempos muertos. En ese sentido, la
aventura esta disenada de forma impecable,
yaque al ser no lineal es fundamental que
el mapa del juego vaya abriéndose paula-
tinamente, de modo estructural, yendo de
menos a mas. Esa evolucion progresiva del
tamafio del mapa jugable esta realmente
muy bien estudiada, para que el jugador se
vaya familiarizando con los escenarios poco
a poco, de modo que le resulte abordable

el proceso cognitivo de hacer suyo ese
entorno nuevo al que se le ha dejado caer
accidentalmente (y donde debe desplegar
sus técnicas de deduccion), sin percibirlo
abrumador, sino carifioso y amable.

Dificultad

De nuevo, creo que la dificultad del juego
es un parametro que también ha sido muy
bien calibrado, afadiendo a través de di-
versas vias todo tipo de informacion rele-
vante para asi resolver los puzzles, a pesar,
incluso, del hecho de que la naturaleza

de algunos sea de caracter continuo (y

no discreto), como cuando hay que hacer
uso de los listines telefonicos o del indice
del catdlogo de la biblioteca. Asimismo,
hay puzzles que exigen la lectura en pro-
fundidad de los textos que hallemos en el
juego, fomentando un proceso reflexivo,
no al azar, que ayuda a la ambientaciéon e

inmersién en la historia. También los hay
que exigen del jugador una atenta mirada
cuando observa imagenes o animaciones,
con el objetivo de que interprete el signifi-
cado oculto que encierran, y pueda resol-
ver asi el acertijo. Puzzles incluso tempo-
rales, que se deben realizar en el tiempo
que dura una animacion en concreto, pero
con abundantes pistas contextuales como
para que el jugador sepa qué hacer, cémo,
y cudndo. También hay misiones secun-
darias, no necesariamente obligatorias
para poder avanzar en el juego, pero que
en tiempos de falta de ideas, vienen bien
para seguir invirtiendo horas de entrete-
nimiento. Todos los puzzles del juego son
l6gicos, excepto quizés el Ultimo, el que
rompe con la cuarta pared, pero no deja
de ser un elemento curioso como guinda
final de un sefior juego de los pies a la
cabeza. Y por supuesto, el juego incluye
todo un sistema de pistas automatizado
por si os quedais atascados.
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Sonido

Efectos de sonido, voces, y musica de
ambiente son los esperados de una gran
produccion moderna, que si bien empeza-
ria (y terminaria) como un desarrollo indie
financiado por medio de Kickstarter, no
fue dbice para que el producto final haya
sido un producto redondo en lo que a so-
nido se refiere, mencion aparte el doblaje
de uno de los personajes protagonistas
mas cabr-biip, Ransome el Payaso.

Valoracion general

No seriajusto acabar este andlisis sin

aludir avarios de los homenajes que rinde
Thimbleweed Park. Por un lado, sin duda
el mas inesperadoy sorprendente es el
guifio a las aventuras conversacionales, que
también tienen cabida dentro del juego con
su propio hilo argumental, como parte de la
historia. Por otro lado, homenajes a las vie-
jas maquinas recreativas arcade, a la pelicula
Juegos de Guerra, o a esas primeras aventu-
ras graficas, con un downgrade a baja reso-

lucién y escasa paleta de colores, en los que
se aprecian el carifoy el mimo con el que se
realizé este grandisimo Thimbleweed Park.

Conclusion

Nos encontramos ante un producto sensa-
cional entodos los aspectos, un soplo de aire
frescoenelterrenode las aventuras graficas,
recordandonos que el género no estd muer-
to ni muchisimo menos, tan solo habfa que
valorar el esfuerzoy el talento de quienes
han sabido hacerlo bien anteriormente.

Lo mejor: el sabor a aventuras clasicas,
con incontables referencias a consagra-
dos hitos del género.

Lo peor: existen ciertos puntos de
control en el juego que impiden temporal-
mente su no linealidad, provocando que
algunas tareas independientes entre si se
deban realizar en un orden muy concreto,
0 sea, que quiza en alglin momento solo
se pueda resolver un puzzle de todos los
que estan abiertos sin que el jugador sea
plenamente consciente de dicha jerarquia
desde el punto de vista argumental. m

Thimbleweed Park

Version comentada: PC

Ambientacion | L1

Jugabilidad i0

Graficos i0
Guion

Dificultad

Sonido i




.r’.
2% T ROl COMENTARIO

J

o ha sido facil para mi, querido
lector, analizar un juego como

este Colossal Cave de Cygnus
Entertainment.

El «hype» desmesurado por volver a
tener en mis teclas una aventura basada
enel clasico, unido al hecho de que yo
mismo tenia en mente realizar un remake
de Adventure (Crowther, 1976) en reali-
dad virtual, crearon en mi una mezcla de
amor/envidia hacia este proyecto.

Pero el tiempo y mi procrastinacion
me pusieron en misitioy, a medida que
los meses pasaban, mi vision de una ca-
verna colosal se dilufay la del matrimonio
Williams iba tomando forma.

Y fue asi como, en enero de 2023, se
lanzé este Colossal Cave «reimaginado»
por Roberta Williams.

Eljuego se lanzé parauna gran varie-
dad de plataformasy, como es costumbre

Titulo
Género

Plataformas

Autor
Contacto
Sistema
Lanzamiento

Idiomas

Descarga

Precio

L

@

Colossal Cave

Aventura 3D

PC, Meta Quest, Nintendo
Switch, PS5, Xbox, Mac

Keny Roberta Williams
@thecolossalcave
Unity

19 de enero de 2023

Inglés, espaiol, francés,
japonés, italiano, chino,
arabe, turco, ruso, polaco...

Steam

24,50€



https://twitter.com/thecolossalcave?lang=es
https://link.caad.club/pox57
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en estos convulsos tiempos en los que
vivimos, no se libré de la polémicay fue
recibido con furibundas criticas, despre-
ciosy exabruptos propios de la comuni-
dad aventurera més «tradicional.

Y no nos engafiemos, la estrategia
del matrimonio Williams era arriesga-
da, ya que convertir un clasico de los
juegos de texto al nuevo mundo virtual
era un cambio que muchos no podian o
querian aceptar.

Por otro lado, pero no menos impor-
tante, su elevado precio de salida echaba
para atras a la mayoria de aventureros
gue lamentablemente pertenecemos a la
orden mendicante.

Pero bueno, esto es un anélisis y no un
canal de TikTok en busca de donaciones,
asi que voy a centrarme en los puntos
claves de este juego. jAl turron!

Ambientacion

Cuando se trata de una aventura conver-
sacional, la ambientacién esté estrecha-
mente ligada a los textos y, por extension,
al guion. En este caso, al tratarse de una
videoaventura en primera persona, seran
los graficos los responsables de introdu-
cirnos en un oscuro mundo subterraneo
y, como veremos mas adelante, no lo
hacen excesivamente bien.

El guion de Colossal Cave no es el mas
elaborado del mundo, seamos justos. Se
trata de una busqueda de tesoros en una
inmensa (colosal) cueva, que implicara
resolver algunos puzles y esquivar a las
malvadas criaturas que pueblan las profun-
didades en las que debemos adentrarnos.

[0 ROBERTA JUGANDO EN REALIDAD VIRTUAL A

COLOSSAL CAVE (FOTO CYGNUS ENTERTAINMENT)

Paralos que conozcais La Aventura
Original (Aventuras AD, 1989), este juego
se centra, exclusivamente en la segunda
parte del juego de Samudio.

Antes de que rasguéis las paginas
de este inocente CAAD, si, ya sé que la
Original adapté el Colossal Cavey bla,
bla, bla...

Hacfa este comentario para dar un
poco de contexto al hecho de que, «a
mi», la parte que mas me gustaba de La
Aventura Original siempre fue la primera
porque me interesaba la historia exterior
mas que una simple busqueda de tesoros,
y encontraba en ese valle encantado algo
mas de légica a los puzles y retos.
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Evidentemente, la segunda parte
tiene sus momentos y algunos de ellos
han quedado grabados a fuego en el
imaginario colectivo (XYZZY).

Una vez puestos en antecedentes de
mis propios prejuicios, vamos a centrar-
nos exclusivamente en el desarrollo de
este juego en concreto.

La «zona exterior», en la que estan la
cabafiay la entrada a la caverna, me re-
sulta terriblemente floja. Esta claro que
la importancia de este juego yace bajo
tierra, pero un poco mas de detalle en la
zona del riachuelo seria de agradecer.

Recordemos que esto es lo primero
que ven los jugadores, y no esta de
mas darles algo de amor para captar su
atencion.

En la «parte subterranea» la cosa
cambia, te sientes realmente en una
cueva, con texturas bien definidas y
sonidos que ambientan suficientemente
bien. El problema es su competencia.

Al tratarse de una aventura en 3D /
Realidad Virtual, el jugador tiene otros
«estandares» en lo que a graficos o am-
bientacidn se refiere.

Juegos viejunos como Dear Esther o
Myst, que salieron al mercado hace bas-
tantes anos, ofrecen al jugador una sen-
sacion de «presencia» mucho mas logra-
da gue este Colossal Cave, y ahi esta uno
de los grandes problemas del juego.

Tiene una ambientacién lograda si no
eres un fanatico de los juegos de texto,
ni de los juegos en 3D o realidad virtual,
y eso, amigos mios, limita mucho tratan-
dose de targets tan minoritarios como
las aventuras y la realidad virtual.

) =TT T = WD)




Jugabilidad

Bueno, aqui hay que decir algunas co-
sas. El manejo del juego, al menos en
la version de PC que es la que analicé,
funcionaba bastante bien.

Los menus estan muy bien disefiados,
y el sistema de point-and-click es correc-
to. Quizas esto sea lo que mas le eche
para atras a los jugadores mas viejuners,
el hecho de que ya no estamos ante una
aventura de texto.

Sobre el sistema de apuntary pulsar
hay algo que quiero comentar, y es que
hay momentos en los que aparecen
brillos en la pantalla que parecen indicar
que «ahi hay algo», pero no. Es una si-
tuacién bastante frustrante estar apun-
tando con el ratén a diestro y siniestro
para ver si algo se ilumina o no, mientras
te muestran cosas iluminadas que no
sirven para nada.

Otro punto a destacar es que yo, ju-
gador experimentado en realidad virtual
donde los haya, sufri en mis intestinos la
temida cinetosis.

También conocida como Motion
Sickness (mareo cinético), un desequili-
brio producido en el cerebro a la hora
de percibir movimientos de forma repe-
titiva. La falta de cohesiéon entre lo que
nuestros ojos ven y cdmo esa informa-
cion se transmite e interpreta en el resto
de sentidos trae como consecuencia
mareos, nauseas, vomitos, etc.

Antes de que todos enviéis coronas
de flores a mi tumba, aclaro que no se
trata de nada grave, aunque si es moles-
to cuando llevas alguin tiempo jugando.
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Esta sensacién aparecio tanto en la
version de escritorio como en la de rea-
lidad virtual, y supongo que debe variar
dependiendo de tu nivel de jugador.

Sea como sea, se ha mejorado con las
sucesivas versiones y se ha implemen-
tado el desplazamiento no lineal. Aun
asi, a dia de hoy, el movimiento de los
graficos sigue causandome esa molesta
sensacién en la boca del estémago.

Graficos

No esperéis unos graficos triple A en
este Colossal Cave, porque, objetiva-
mente no lo son. No negaré que esta a
afos luz de otros intentos de rescatar la
historia original (o casi), pero la verdad
es que en algunos elementos hace aguas
por todas partes.

El disefio de los personajes da la
impresidn de no estar totalmente ter-
minado, con texturas bastante simples,
elementos que parecen sacados de una
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libreria de objetos 3D y con una ilumi-
nacion que no parece ser afectada por
el entorno.

La cueva (no tanto el valle exterior),
estad muy bien disefada y ciertamente te
da la impresion de estar paseando por
las entranas de la tierra, pero hay poca
variedad en los elementos e incluso
un abuso de la «basura» puesta Unica
y exclusivamente para evitar un suelo
desangelado.

Aungue no todo son malas impre-
siones: Cuando aparece el esquivo
pajarillo, cuando bajas por las escaleras
hacia las profundidades o cuando ves
una curiosa inscripcion en un lado de
la caverna, no puedes sino esbozar una
leve sonrisa que te retrotrae a tu (mi)
lejana juventud.

Por otro lado, los objetos, el
mapa y los menus cumplen so-
bradamente su objetivo con
un disefio mas que aceptable.

Los graficos no es que
sean malos, es que nuestro
nivel de exigencia, y sobre
todo la competencia, indies

incluidos, ha dejado el

listébn muy alto.

Guion

:Qué podemos decir del guion de
Colossal Cave que no se haya dicho ya?
Pues que muy elaborado no es, pero es
que no se necesita mucho mas para una
aventura de busqueda de tesoros.

No existen demasiadas interacciones
con los NPCs, y todo el desarrollo de la
aventura se basa en encontrar los teso-
ros. Lejos queda el lore que se inventd
Andrés Samudio en su libro La Aventura
Original - La Gran Caverna, en el que
trataba de darle (con mayor o menor
acierto) algo de contexto a esta busque-
da subterranea.

Resumo: Busca los tesoros y sal por
patas.

Dificultad

La dificultad de este juego radica, a
mi entender, en dos pilares basicos. El
primero seria el que afecta fisicamente
(visceralmente para ser mas exactos) al
jugador, con unos movimientos de cdma-
ra que pueden causar mareos o malestar.
Eso para mi ya es un plus de peligrosidad.
Por otro lado est4 el hecho de que al
jugador novato le puedan resultar arbi-
trarios o incluso incomprensibles algu-
nos de los puzles. ;Vale! Reconozco
que al jugador experimentado
también le parecen un poco ab-
surdos algunos de ellos, pero ya
me entendéis.
En una aventura de texto, es
mas facil encontrar pistas que
puedan llevarte a una solucion



dedicando algo de tiempo a la lecturay
comprension del texto mostrado que un
point-and-click.

Nos pasaremos mucho tiempo
moviendo el cursor de un lado a otro
tratando de examinar cada uno de los
objetos inutiles que pueblan el suelo de
la cueva, y eso puede desesperar a unos
jugadores acostumbrados a la «eviden-
cia» de los juegos actuales.

Como he dicho antes, hay cosas que
brillan que no son nada. jMalditas lu-
ciérnagas!

Otro de los puntos a tratar es el tema
de los enemigos. Los enanos (Maluva,
;donde estas?) y el pirata aparecen de
forma aleatoria causando una muerte
arbitraria al jugador.

Nada puedes hacer contra los lanza-
mientos de cuchillos ni contra el pirata
cleptémano. Solo puedes observar
cémo aparecen , hacen su performance,
y rezar para que, esta vez, no te impacte
su cuchillo.

En mi opinion, otro de los puntos
flojos del juego, es que, aunque es fiel
al juego original, en un formato 3D,
con interaccién, movimiento, etc.
nos deja con una sensacién de
impotencia dificil de justificar en
este tipo de juegos.

Sonido

El apartado sonoro esta
muy cuidado. Aunque es
cierto que en algunas
ocasiones se echa en fal-
ta una pieza musical o un
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efecto sonoro un poco mas elaborado,
en general esta bien compensado.

La magnifica voz de Jason Cryer
en el papel de narrador, unida a la
de Daniel Perry y a la mismisima
Roberta Williams, ayudan a sumer-
girse en la historia.

Aunque es algo a lo que ya esta-
mos acostumbrados, las voces solo
estan disponibles en inglés, pero
tenemos subtitulos en castellano y
trece idiomas mas. Todo un detalle
que no se libra de un ultimo «pero»
por parte de este que escribe.

La posicién de los subtitulos es in-
cémoda, mas aln teniendo en cuenta
que ocupan toda la pantalla 'y, en
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segln qué monitores, puede acabar en
un esguince cervical de grado dos.

En mi opinion se trata de una opor-
tunidad perdida de haber puesto los
subtitulos en una posicién y con un
formato similar a los textos de una
aventura conversacional. Asi al menos,
nos recordaria de donde venimos y en
qué nos hemos quedado.

Conclusion

Colossal Cave no es un mal juego, pero
no ha sabido jugar las bazas de la nostal-
gia como si lo ha hecho con acierto Ron
Gilbert en su Return to Monkey Island.
Fijense que este Ultimo también arries-
g6, y mucho, con el radical cambio del
aspecto grafico de su juego.

La cuestién es que Gilbert supo mante-
ner las partes esenciales del juego, lo que
recordabamos con nostalgia los que ahora
peinamos canas, y le afadié un aspecto
grafico fresco y moderno que, visualmen-
te, atraeria a las nuevas generaciones.

Esto es lo que le ha faltado a Colossal
Cave, ha tratado de montar dos caballos
ala vez y eso no suele terminar bien.

Hacer un juego en 3D/VR multipla-
taforma es un trabajo titanicoy, si el
presupuesto anda escaso, suele terminar
con que todas las versiones son sospe-
chosamente parecidas a la que menos
capacidad tiene.

Si a ello le anhadimos que las comu-
nidades aventurera y virtual suelen
tener unos estandares de calidad muy
definidos y que difieren diametralmente,
tenemos un publico objetivo que no nos
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va a pasar ni una.

Pero antes de terminal quiero dejar
clara una cosa, este Colossal Cave ha
recibido actualizaciones desde su lanza-
miento, algunas de ellas espectaculares
como la incorporacion de la realidad
virtual a la versién de PC. Y ha aparecido
en casi todas las plataformas.

No es la resurreccion del género que
muchos (yo el primero) esperabamos,
pero quizas sea el principio de una gran
amistad. m

COLOSSAL CAVE

Version comentada: PC

AMBIENTACIGN
JUGABILIDAD
GRAFICOS

GUIGH
DIFICULTAD
SONIDD
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Por Dardo

Introduccion

Epic Llama, una compania fundada en
2008 en Cordoba, Argentina, y compues-
ta principalmente por dos miembros,
Hernan Lépez y Fabian Peruggia, nos
presenta esta genial aventura. Herndn es
miembro fundador vy lleva desarrollados
maés de 50 juegos hasta ahora. Fabian en-
tro para el juego Champions of Chaos 2,
de 2015y luego trabajo en Darkestville
Castle, de 2017, ambos para Windows.
Entre los dos programan, hacen los grafi-
cos, guiones, animaciones e incluso efec-
tos especiales de sonido, aunque cuentan
con alglin que otro colaborador.

Eleditor deberia ser Buka Entertainment

Titulo
Género

Plataformas

Autor
Contacto
Sistema
Lanzamiento

Idiomas

Descarga

Precio

L

&2

Unusual Findings
Aventura grafica

Windows, Mac, PlayStation,
Switch, Xbox

Epic Llama Games
@EpicLlamaGames
Unity

12 de octubre de 2022

Voces eninglésy ruso. Textos
en aleman, chino, espafol,
francés, inglés, italiano, polaco,
portuguésy ruso.

s.team/a/1605320
19,99€



https://www.mobygames.com/game/95960/champions-of-chaos-2/
https://www.mobygames.com/game/95959/darkestville-castle/
https://www.mobygames.com/game/95959/darkestville-castle/
https://twitter.com/@EpicLlamaGames
https://s.team/a/1605320

(@ buka.com) pero parece ser que a
partir de agosto del afio pasado cambié de
nombre, pasando a ser ESDigital Games
(@ esdigital.games). No hay nada en es-
pecial en eso salvo que en Steam siempre
aparecen los juegos con el nombre moder-
no, asi que mejor mencionarlo.

Y ya que hemos mencionado a Steam,
decir que podemos conseguir el juego
al médico precio de 13,99 euros ya que
en el momento de redactar estas lineas
tenemos un 30% de descuento. Ademas,
podemos encontrar una demo para pro-
barlo gratuitamente, varios juegos del
grupo e incluso la banda sonora.

Hemos jugado la version Windows,
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pero hay versiones para muchas mas
plataformas: PC, PlayStation 4, Xbox

One, PlayStation 5, Xbox Series y Nintendo
Switch. También tenemos demos para
probar en todas ellas, por ejemplo:

@ Xbox link.caad.club/kémdb
@ Switch link.caad.club/8vcp7
@ PlayStation  link.caad.club/4igéd

Elidioma original es el inglés (hasta
los argentinos pasan del castellano), pero
esta vez se han trabajado mucho los subti-
tulos y los tenemos en bastantes idiomas:
castellano, aleman, francés, italiano, ruso,
chino, polacoy portugués, que sepamos.



https://buka.com/
https://esdigital.games/
https://link.caad.club/k6mdb
https://link.caad.club/8vcp7
https://link.caad.club/4ig6d
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Ademas, las voces del juego las tenemos
tanto eninglés como en ruso.

Y refiriéndonos ya al juego en si, es
una aventura point & click, muy larga, pero
que muy muy larga, con un guion excelente,
graficos que recuerdan a las viejas glorias
delos anos 80y 90y una musica en plan
electrowave muy cuidada. Parece que haya
surgido una nueva moda de elogiar a los
clasicos y, si la mayoria de las aventuras son
como esta, bienvenida sea, porque las dis-
frutamos de verdad.

En «Hallazgos inusuales» hay mucho
humor en las conversaciones, en las situa-
ciones de los protagonistas, y de eso que
no falte. Pero creo que ademas de querer
hacer un homenaje a los viejos clasicos del
géneroy recordar aquella época en que
todos éramos jévenes y disfrutdbamos
de las aventuras, ya que era algo nuevoy
excitante, esta vez también han querido
destacar lo que a nosotros nos ha parecido
como un elogio alaamistady alavida. A
hacerse mayor vy recordar lo que hemos

vivido v lo que hemos pasado.

En cuanto alas versiones de la aventura,
decir que hemos jugado a la 1.0.24. No he-
mos encontrado actualizaciones ni parches
de errores, cosa que alegra mucho al saber
que funcionay que tu dinero no se ha gas-
tado envano. Pero también sabemos que
se va actualizando cada poco tiempo y que
ahoraya esta corriendo la version 1.0.29.

Finalmente decir, por si no quieres
seguir leyendo, que estamos ante la mejor
retro-aventura de los Ultimos anos. Ni el
nuevo Monkey ni ninguna otra le puede
dar cana.V, por cierto... ;el «retro» estd
de moda? Es que llevamos una serie de
aventuras gue a nosotros nos lo parece...
Total, es divertida, llena de humor en sus
didlogos, con un pixel art perfecto, colo-
rido, detallado, una musica alucinante...
;Y los recuerdos? Las menciones a las
peliculas, a los juegos, los posteres de los
80/90. Todo da la tallay ademéas tenemos
juego para muchisimas horas. ;Qué mas
podemos pedir?
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Ambientacion

Tenemos un Arcade, un Video Club,
juegos como el Street Fighter o pdsteres
de peliculas como Star Wars (aunque no
con esos nombres), por tanto nos tene-
mos que mover entre los aflos 80y 90
del siglo pasado, y se nota por la ambien-
tacion de las calles, las plazas y hasta de
los «malos», sin hablar ya de la pixelacion
de los graficos. Ademas, estamos en la
época de la Navidad.

Nuestro protagonista se llama Vincent
(Vinny) Falcoy es un joven de unos 14
anos. Junto a él encontramos a Nick, que
seria el «cachas», y a Tony, el «cerebrito».
Esunterceto que siempre vajunto, enlo
buenoy enlo malo. Un dia, para hacer una
de sus trastadas y ver canales codifica-
dos, encuentran un alien robot paseando
tranquilamente. Y poco después el alien
mata a un policia, por lo que desde ahora
la mision de su vida serd destrozar al alien.

Pero la cosano es tan sencilla, y resul-
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tarad que tenemos infiltrados de otra raza
alien, completamente de aspecto humano,
que nos quiere invadir. Entonces, como
«el enemigo de nuestro enemigo es nues-
tro amigo», nos aliamos con el alien robot
y cambiamos de objetivo para deshacer la
invasion de los aliens humanoides.

Es unaaventura muy largay por esto
tiene algunos cambios de guion o0 mas
bien «historias separadas» que podria-
mos dividir en tres, aunque luego todo
confluye en un mismo final. En el inicio
conocemos a los protagonistas, descu-
brimos a un alien robot y nos dedicamos
a preparar una trampa para atraparlo.
Enuna segunda parte descubrimos otra
raza alieny nos infiltramos en su comple-
jo secreto para investigar. Y acabamos
enuna tercera parte enla que por un
lado debemos curar a nuestro «aliado»,
el alien robot, y por otro lado debemos
detener lainvasion real extraterrestre.
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Graficos

Todo en general es una pasaday la elec-
cién del motor Unity un gran acierto. Los
fondos son grandes y muy detallados con
muchos objetos a explorar. También estan
llenos de pequenas animaciones que los
dotan de una especie de «vida» y visual-
mente animan ajugar.

Los sprites de los personajes, grandes
también, son muy expresivos y estan muy
bien animados.

Es uno de esos homenajes a las aven-
turas clasicas, como las de LucasArts,
que desarrolla el estilo pixel art y el des-
plazamiento lateral.

Jugabilidad

Es una aventura con una interfaz muy sen-
cillade usar, no da ninglin tipo de proble-
mas en plan bug raro, tiene un gran sentido
del humory es muy larga. Lo tiene todo
para pasarlo bien durante mucho tiempo.
Tiene partes diferentes que ayudan a
dividir el juego en varios episodios. Los
principales son las ciudades, de las que
tenemos dos grandes mapeados, pero
los otros episodios son igual de extensos.
Eso significa que daremos vueltas por las
localizaciones sin parar, y hay un montoén.
Acabaremos algo agotados de tantas «idas
y venidas», pero con alegria, porque siem-
pre estard el humor alli para ayudarnos a
disfrutar. Como curiosidad, en uno de los
mapas de la ciudad hay dos tiendas cerra-
dasy solo pasaremos por delante de ellas
sin poder entrar. Hemos estado visitando-
las muchas veces y nunca estan abiertas.

Hay una gran influencia del cine, c6-
mics y maquinas recreativas de la época.
Es un placer y tiene mucho de nostalgia
ver a cada momento un poéster, un video-
juego o lo que sea de la época de los 80.

El manejo de la aventura es muy senci-
lloy cuenta con lo minimo indispensable
parano liarnos. En la pantalla de juego
tenemos tres iconos colocados estraté-
gicamente en las esquinas. El superior de
la derecha, que es una nave alienigena,
nos mostrara los «puntos calientes», es
decir, que contamos con una ayuda extra
que debemos aprovechary pulsarlo en
cada nueva pantalla.
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Con el superior de laizquierda, una rueda En cuanto al puntero, que aparece con
dentada, entramos en las opciones donde el botén izquierdo del ratén, tiene tres
elegimos modo de video, idiomas, salir,etc.  iconos: la lupa para «mirar», el bocadillo
para «hablar» y la mano para «coger»,

o v aunque este Ultimo también sirve para
== todas las demds acciones.

IDXOMA DE LAS VOCES

S [ o— Eljuego es a pantalla completay los

e textos aparecen centrados en el medio,

salvo en las conversaciones, donde la lista
de frases queda en la parte inferior iz-
quierda de la pantalla. Normalmente usa-
Y con el inferior izquierdo, una mochila,en-  mos todas las frases y de arriba a abajo,
tramos en el inventario, donde tendremos pero siempre hay alguna que lleva a otra
todo lo que vayamos consiguiendo y ade- accion. Por tanto, mejor «salvar» antes
mas lo podremos examinar con la «lupav. por si perdemos alguna frase, o regresar
mas tarde para seguir la conversacion.

Y en cuanto a los saves no hay ningin
problema. Tenemos seis casillas para
diferentes partidas y mientras jugamos
podremos salvar siempre que queramos,
aungue «machacando» sobre la partida

OPCIONES

ING TO MY GALGULATIONS, WE MUST B
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anterior. Se recomienda guardarla antes
en alglin directorio aparte por si quere-
mos retroceder.

CARGAR PARTIDA

Como curiosidad también ponemos los
requisitos minimos que necesita el juego:
e SO:Windows 7/8/8.1/10.
¢ Memoriade 2 GB de RAM.

o Graficos: ATl Radeon HD 4850,
NVIDIA GeForce GT 120, Intel HD
3000 con 512 MB VRAM.

e CPU: 2.5 GHz (Single Core)

0 2 GHz (Dual Core).

e DirectX: Version 9.0.

o 1 GBdeespaciodisponible.

Para un jugador normal tenemos un
titulo que nos puede dar entre 10y 12
horas de diversion.

Dificultad

En principio juegas la aventura como cual-
quier otra, vas cogiendo objetos, hablando
con la gentey averiguando cosas hasta que
al final te quedas paradoy no entiendes
como se puede seguir. Esto nos ha pasado
varias veces y es algo frustrante, pero
luego te das cuenta de que, aungue el final
es siempre el mismo, no lo es como llegar
aél. De entrada podemos coger todos los
objetos que encontremos y hablar con
todos los personajes, pero luego nos da-

mos cuenta de que si coges/usas un objeto
determinado te llevard por un camino
diferente que si coges otro objeto.

Por tanto, aqui nos han complicado
mucho a los que nos gusta escribir una
guia, porque nunca pasara exactamente
lo que escribamos, siempre habra un giro
diferente que durante un tiempo nos
llevard por otro lado hasta que volvamos a
conectar con el camino principal.

Os ponemos un ejemplo que nos
destrozo una semana entera el cerebro.
Necesitamos una lata de refresco, pero
esta se puede conseguir de varias mane-
ras. Que sepamos, se la robamos a una
chica de propaganda en la plaza, nos la da
el Director Smith o la encontramos cerca
del rio con un vagabundo. Las tres opcio-
nes son correctas, pero luego cambia todo
hasta el siguiente encuentro argumental
va que dependiendo de dénde la saque-
mos seguiremos de forma diferente.

Como decimos, no todo es tan facil en
esta aventuray tiene varios momentos muy
complicados, pero los puzles son evidentes,
faciles, y estudiados perfectamente.
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Sonido

Tenemos unas voces muy bien logradas
y combinadas con los textos, tanto en
inglés como en ruso. Se adaptan perfec-
tamente alaimagen que vemos de los
protagonistas.

Los efectos especiales, que hay y
muchos, también son muy adecuados y
saltan en el momento preciso. Hay de

todo tipoy en cantidad, como puertas,
disparos, explosiones, etc. En cuanto a la
musica de fondo se ha elegido algo mas
moderno, tipo electrowave / synthwave /
retrowave (ya no estamos a la moda), que
no desentonay acompana en todo mo-
mento por su excelente calidad.

Todas las canciones han sido licencia-
dasy estan escritas por Tomaés Ferrero
(@ soundcloud.com/tomasferrerohola)
vocalistay bajista de la banda argentina
Rayos Ldser, un grupo bastante conocido
ya que ha sido nominado a varios premios
importantes como los MTV Europe Awards
olos Latin Grammy Awards.

Sios interesa descargar la banda
sonora original de la aventura la podéis
encontrar en YUPlay al precio de 4,95
euros. ( www.yuplay.com/product/
unusual-findings-original-soundtrack).
Como dicen en la propaganda «todas
las canciones estan disponibles con sus
caratulas, créditos y etiquetas». m

Unusual Findings

Version comentada: PC

fAmbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion

Dificultad

Sonido



https://soundcloud.com/tomasferrerohola
https://www.yuplay.com/product/unusual-findings-original-soundtrack/
https://www.yuplay.com/product/unusual-findings-original-soundtrack/
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Por Javier San José

uando pensamos en relatos interactivos,
al menos los que ya llevamos unas cuan-
tas decenas de afios disfrutando de este

tipo de obras, nos suelen venir ala mente

juegos en los que lacomponente textual esta

por delante de la componente grafica.

Aventuras de texto, novelas interacti-
vas, libro-juegos, son diferentes formas
de llevar al lector los relatos interactivos.

i Titulo Pentiment
En la mayoria de los casos obras amateur,
. Género Relato interactivo
creadas por aficionados y que no suelen
tener un caracter comercial. Obras en las Plataformas PC, Xbox
que el texto es lo principal, y los graficos o Autor Obsidian Entertainment

elementos multimediase dejanensegundo  Contacto g = @obsidian
plano, siendo inexistentes en muchas de las

) Sistema Unity
obras de este tipo. . _
R Lanzamiento 15 de noviembre de 2022
Pero, por suerte para nosotros, los aficio-
Idiomas Inglés, espaiiol, francés,

nados a este tipos de obras, cada vez hay una X pEREY ;

- ) g japonés, italiano, chino,
produccion mayor. Incluso estudios de cierto arabe, ruso, polaco...
renombre han hecho su incursién con obras
que podrias calificar «triple-A» en el sentido
de que son obras con unos valores de pro-

Descarga @ Steam

Precio 19,99 €



https://twitter.com/Obsidian
https://store.steampowered.com/app/1205520/Pentiment/
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No quiero que distraigasa las hermanas en la

biblioteca».

Necesito que termines este encargo para

finales de abril»,

Habla lo minimo con el hermano Piero».

[ EL ASPECTO GRAFICO DEL JUEGO ES IMPRESIONANTE

duccién dignos de cualquier juego moderno.

Obsidian Entertainment, estudio mitico
que esté detras de juegos como Knights of
the Old Republic 2, Neverwinter Nights
2, Fallout New Vegas o Pillars of Eternity,
siempre ha destacado por sus grandes
cualidades narrativas.

Todos los juegos de Obsidian han sido
pequefas obras maestras contando histo-
rias. Y, el que hoy nos ocupa, Pentiment,
no es menos.

Pentiment nos traslada a la Baviera del
siglo XVI, en la piel de Andreas Maler, un
artistaen ciernes, que llega al pueblo de
Tassing para trabajar en la ilustracion de
manuscritos para la abadia cercana.

Estamos enunaépocaen lague laim-
prenta empieza a reemplazar el laborioso
trabajo que realizan los monjes para copiar
amano los diferentes textos.

Pronto se van desarrollando una serie de

eventos que desembocan en el asesinato de
un noble, el barén Rothvogel, y que colocan
anuestro protagonista en el centro de una
oscura conspiracion enraizada en el pasado
del puebloy alguno de sus habitantes.

Las pruebas parecen inculpar al herma-
no Pietro, uno de los monjes de la abadia.
Andreas tendré que buscar evidencias de
quién fue el verdadero asesino.

Por tanto, el juego nos pone en un papel
donde deberemos investigar, obteniendo
pruebas materiales, interrogando a los dis-
tintos personajes que iremos encontrando
y, en general, desentrafiando el misterio que
hay tras el asesinato.

Todo esto desembocara en el final del
acto 1, porque el juego no terminara aqui:
Pentiment consta de tres actos. El primero,
como hemos comentado, transcurreen 1518
cuando Andreas acude a Tassing para desa-
rrollar su trabajo de ilustrador en la abadia.
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El'segundo acto se desarrolla siete afos
después,en 1525. Andreas es ya un repu-
tado pintor e ilustrador que ha hecho fama
entoda Europa. Siendo reclamado por las
distintas cortes desde Aragdn a Inglaterra, o
lalejana Polonia. En este acto nos acompana
nuestro aprendiz, Caspar.

Asullegada a Tassing, ocurre otro asesi-
nato de un popular ciudadano, Otto, el cual
es conocido por expresarse en contra de los
monjes de la abadia. Rapidamente los ciu-
dadanos de Tassing, 0 al menos la faccion de
ellos mas cercana a las ideas de Otto, creen
que el abad, el padre Gernot, debe ser el
asesino. Andreas tiene que, de nuevo, usar
sus dotes de investigador para esclarecer el
casoy evitar que el pueblo cometa un acto
de linchamiento contra los monjes.

Eltercer acto ocurre 18 afos después
de los acontecimientos del segundo. En
este acto encarnaremos al personaje de
Magdalene Druckeryn, hija de Claus, que
debe completar el mural que empezd su
padre para el nuevo edificio que esté siendo
construido en Tassing. Su padre ha quedado
incapacitado debido a su enfermedad y sera
Magdalene la encargada de ir reuniendo
informacion para que el mural sealaobra
magna que se esperaba de su padre.

Eltexto en Pentiment es el elemento

principal. Todo el juego se nos presenta
como si fuese un antiguo manuscrito creado
por los monjes de una abadia e ilustrado por
ellos mismos, o por las virtuosas manos de
Andreas.

Eljuego se basa en una mecénicade
toma de decisiones, las cuales irdn avan-
zando la historia en cada acto hasta su
desenlace.

Mucha de la informacién que obtenga-
mos serd hablando con los diferentes per-
sonajes que nos encontraremos, y aqui es
donde el disefio del juego luce con luz pro-
pia. En otros juegos, los didlogos nos hacen
enfrentarnos ainterminables y «aburridas»
barreras de texto. En Pentiment los didlo-
g0s son mucho més agiles y disfrutables.

De hecho, nos haran enfrentarnos a
tragedias personales, a dilemas morales,
aoscuros secretosy, en definitiva, nos lle-
varan a conocer a todos y cada uno de los
habitantes de Tassing y sus alrededores.

Hay pequefios puzles y minijuegos que
resolver, y que proporcionan un toque de
frescura alas mecénicas basicas del juego.
No esperéis ni muchos ni muy complejos,
pero ahi estan.

Ademas, el juego nos permitira definir
ciertos rasgos de Andreas, que podremos
usar amodo de habilidades alo largo de la




historia. Podemos decidir, por ejemplo, qué
artes, ciencias o idiomas conoce nuestro
protagonista. Estas decisiones nos abrirdn
opciones de didlogo, o decisiones, diferen-
tes seguin sean las habilidades que hayamos
seleccionado.

La tipografia también juega un papel rele-
vante en el relato. Seglin sea la misma po-
demos saber el estatus social de la persona
con la que estamos hablando, o sinos habla
en otrosidiomas. Por ejemplo, las palabras
de los campesinos aparecen con una grafia
temblorosa, en cambio las de los nobles y
gente culta con una grafia méas grandiosa. Si
nos hablan en aleman, u otros idiomas, se
usara otra grafia acorde.

Por supuesto, todo el fluir de texto e
imagenes aparece ante nuestros ojos conla
majestuosidad de que las tarjetas graficas
modernas son capaces. Aungue no necesi-
temos un equipo potente para mover este
juego, si que aprovecha todo el efectismo
gue le dan los zooms, animacién en los cam-
bios de pagina, y animaciones 2D en ciertas
ilustraciones.

Otro aspecto destacable de Pentiment
es su ambientacion. Los juegos de Obsidian
siempre han destacado por su gran desarro-
llo de personajes. Cada personaje del juego
tiene su propia personalidad, trasfondo,
objetivos e historia. Y son realmente crei-
bles. No se trata de los personajes planos
y predecibles de otros juegos. Aqui todos
ellos tienen algo interesante que decir, o
hacer. Nuestras acciones podran modificar

su percepcion de ellos hacia nosotros y dar
variedad alas infinitas ramificaciones que
nos presenta el juego.

Porque, no nos engafiemos, Pentiment,
endefinitiva, es un relato interactivo de
seleccion de caminos. Pero son tantos y tan
variados estos que, si el juego nos ha gusta-
do, lo rejugaremos para ver qué pasaria si
hubiéramos tomado otras decisiones.

La banda sonora ha estado a cargo del
grupo musical Alkemie (€ https:/www.
alkemie.org/), especializado en musica me-
dieval. Una eleccion que complementa la, ya
de por si, excelente ambientacion del juego.

Lavaloracion final, o resumen, es que
Pentiment es un relato interactivo que
destaca en su género. Posiblemente el me-
jor relato interactivo que he jugado hasta
ahora. Es unaobraredonda, dentro de su
género, en todos los sentidos. Yo lo clasifica-
riacomo un relato interactivo triple-A, que
llega a donde obras mas amateur no pueden
llegar por falta de medios.

A continuacion, las odiosas puntuaciones:

PENTIMENT

Version comentada: PC

AMBIENTACIGN
JUGABILIDAD
GRAFICDS
GUIGON
DIFICULTAD
SONIDO



https://www.alkemie.org/
https://www.alkemie.org/
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Por Darkside29 W @darkside29retro

| velo oscuro nos trae una historia de

intrigay de terror con unas muy bue-

nas descripciones, divertiday siendo
un primer acercamiento al motor de aven-
turas interactivas MuCho+.

El juego consta de cinco finales alter-
nativos, siendo solo uno de ellos bueno
(sobrevives) acabando los otros cuatro
con la muerte del protagonista. De he-
cho, Furillo nos invita a encontrar y ver
todos los finales del juego, porque cada
uno de ellos tiene una pantalla final con
vistosos graficos.

Tiene doble mérito: por un lado, el haber
realizado un primer juego con este motor
conunresultado mas que aceptable,y por
otro, conseguir que se puedan desarrollar
juegos en nuestro idioma de manera senci-
lla, reconociendo los caracteres tipicos del
espanol,comolan.

Ademas, nos devuelven aun género que
amipersonalmente me encantay me trae
muy buenos recuerdos de miinfancia. Un
género que esta volviendo con fuerzaenel
ambito de los libro-juegos y que nos lo tras-

Titulo

Sistema:

Autor:

Sistema de
autoria:

Lanzamiento:

Idioma:

Precio:

Web: @

Contacto:

El velo oscuro (The dark veil)

ZX Spectrum 48K

Furillo Productions
MuCho+

2023 (8 de julio)

Textos en espanol e inglés (dos
versiones)

Donacion voluntaria

https://furilloproductions.
itch.io/the-dark-veil-el-velo-
oscuro

@FurilloProduct1 (Twitter)



https://furilloproductions.itch.io/the-dark-veil-el-velo-oscuro
https://furilloproductions.itch.io/the-dark-veil-el-velo-oscuro
https://furilloproductions.itch.io/the-dark-veil-el-velo-oscuro
https://twitter.com/FurilloProduct1
https://twitter.com/darkside29retro?s=20

ladan para poder disfrutar de este tipo de
historias en nuestro ZX Spectrum: el género
de los juegos del tipo «Elige tu propia aven-
turax. No contentos sélo con eso, nos dan la
posibilidad de jugar a través del navegador,
incluso desde dispositivos de pantalla tactil,
incluyendo efectos visuales y sonidos que
hacen de |la experiencia una deliciay algo
mucho mas inmersivo.

Bajo mi punto de vista, los amigos de
Furillo Productions lo han vuelto hacer,
traen para nuestro disfrute una obra nota-
ble a pesar de las limitaciones de las 48k y
de ser el primer juego realizado con este
motor, un juego con una buena historia
y buenas imagenes para acompanarla.
Indudablemente se trata de un juego nota-
bley el principio de mas juegos realizados
con laespecializacion de este motor. m
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EL VELO OSCURO

ZX Spectrum 48K

AMBIENTACIGN
JUGABILIDAD
GRAFICOS
GUIGHN
DIFICULTAD
SONIDDC()

(*) El' sonido punttia sobre la version que se juega en
el navegador web. En la version del juego de ZX
Spectrum puro (descargando el archivo TAP) no
aplica porque el motor MuCho no ofrece repro-
ductor de musica incorporado.
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Por EJVG ¥ @eduvillagal

apremisade laque parte el juegoes el

descubrimiento en un foro de internet

de la localizacion de una antigua man-
sion misteriosa en la que, cuando entramos
en ella para investigar, quedaremos atrapa-
dos. Enrealidad no es una idea demasiado
original, aunque tampoco importa dema-
siado, esajustificacion es tan valida como
cualquier otra parasituarnos en el interior
de una casa encantada de la que deberemos
escapar, algo que funciona tan bien en aven-
turas de textoy similares.

Lo primero que tengo que decir es que
no soy muy fan de las aventuras por op-
ciones; aungue es un género muy cercano
alas aventuras de texto, tienen unos ma-
tices que en mi opinion las acercan mas a
los libros «Elige tu propia aventura» que
alos videojuegos. Sin embargo, El velo
0SCUro es un juego que merece la pena
probar, lanarracién es agil y detallada, y
nos introduce bien en la historia, impreg-
nandonos del opresivo ambiente de esa
diabdlica mansion.

Es un juego sencillo pero bien construi-

FURILLO PR

do. Como siempre, IADVD no se conforma
con lo establecidoy siempre quiere darle
una vuelta de tuerca a todo, imprimiendo
su propio sello personal con juegos que se
suelen salir de los conceptos tradicionales.
En este caso, aungue es una aventura por
opciones hecha con el engine MuCho 3.0
de Jari Komppa, tiene sus propias modifi-
caciones que lo hacen particular y Unico.
Puede ser que lo mas importante enuna
aventura por opciones sean los textos. Es
un tipo de juego en el que sabes que vas
atener que leer y mucho, y a diferencia
de las aventuras de texto en las que cada
palabra puede ser una clave, en las aventu-
ras interactivas, el autor puede desarrollar
mas libremente la narrativa sin temor a


https://twitter.com/Eduvillagal

crear falsas pistas, y en este caso Furillo lo
hace muy bien, consiguiendo crear la at-
mosfera claustrofébica que el juego nece-
sita para sentirnos en el interior de la casa
habitada por horrores lovecraftianos.

Los graficos, aungue no son muy abun-
dantes, tampoco son muy necesarios en
un juego que basicamente se apoya en
la narrativa. Eso si, son muy buenosy
realmente bonitos, como no podia ser de
otra forma viniendo de un artista como
Molomazo, capaz de crear auténticas
obras de arte en sus juegos, algo que ya
demostré en anteriores juegos como
Federation: Underwater. Ademas, el
texto se presenta en un formato de muy
agradable lectura, con una letra pequefia
pero muy legible, apareciendo con gran
fluidez en pantalla.

Respecto a la jugabilidad he de decir que
me parece un concepto un poco complejo

ELVELO OSCURO

ZX Spectrum 48K

AMBIENTACIGN
JUGABILIDAD
GRAFICOS
GUION
DIFICULTAD
SONIDD
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de definir en una aventura interactiva, pero
se puede decir que es bastante jugable.

Es unjuego con varios finales, la mayoria
desastrosos, pero si sigues un comporta-
miento logico, es decir, haciendo todo lo
contrario alo que haria el protagonista de
una pelicula de terror, podrés salir de la
mansion de una pieza.

El sonido, como suele pasar en aventu-
ras interactivas y de texto para Spectrum,
suele ser inexistente o anecdético. Sin
embargo, El velo oscuro puede ser jugado
através del navegador, y alli se incluyen
efectos de sonido como la lluvia, con ani-
macioén incluida, y musica, que danun aire
misterioso al juego, algo que de otra forma,
con un Spectrum, serfaimposible.

El velo oscuro es pues, una aventurainte-
ractiva atmosféricay muy jugable, que dis-
frutaran especialmente aguellos amantes del
horror sobrenatural de Lovecraft o Poe. ®

Tu de=sting ==td ==lladoa...
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Por Darkside29 N @darkside29retro

nun oscuro rincén de un foro ano-

nimo en internet, encuentras una

emocionante historia acerca de
una mansion abandonada que se alzaen
el bosque cercano a tu ciudad. Fascinado
por la posibilidad de vivir una aventura,
decides adentrarte en ella durante la no-
che, con laintencion de luego compartir
tus hazafas en el foro.

Quién te iba a decir ati, que estas acos-
tumbrado a hacer estas rutas por las re-
conditas montafas de tu ciudad, que hoy
te sorprenderia tan terrible aguacero.

Sueles tomar todas las precauciones
posibles ya que sabes que hay determina-
das rutas en las que puede ser facil per-
derse. El prondstico del tiempo no augu-

raba unas tormentas tan tupidas. Por un
momento no podias ver el caminoy te has
desorientado. Vamos, que a pesar de co-
nocer la zona te has perdido. Menos mal
que finalmente has encontrado la mansiéon
y piensas que aqui podras estar a salvo
hasta que pasen la noche y la tormenta.


https://s.team/a/1755030
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Pero en cuanto pones un pie dentro,
una extrafa sensacion te invade y tus
sentidos empiezan a fallar hasta que te
desmayas. Cuando despiertas, te encuen-
tras atrapado en la mansion, incapaz de
poder salir por ninguna puerta o ventana
debido a una fuerza misteriosa que no te
permite escapar.

Te das cuenta de que quizas no es el
sitio tan seguro que habias imaginado.
De hecho, sientes la presencia de algo
peligroso y antiguo, algo que te pone la
piel de gallina. «Un poco tarde para darme
cuenta de esto», piensas. Ahora tu objeti-
vo es salir de esa mansion cuanto antes.

Intentas calmarte, has estado en situa-
ciones de riesgo antes, asi que sabes que
es importante serenarse y tener sangre
fria. Miras alrededor, y ves que te encuen-
tras en el saléon principal de la mansion,
observas las telarafas colgando de los
candelabrosy la luz tenue que ilumina
la estancia, que entra por los ventanales
sucios y rotos.

Un escalofrio recorre tu espalday
entiendes que no eres el primero que ha

entrado en esa mansion antes. Ahorala
cuestion es si seras el primero en salir con
vida de ahi. Te fijas en un rincén, algo relu-
ce golpeado por la poca luz que entraen
el salén. Es una pequeia llave, tu instinto
te dice que la cojas y la guardes, puede
serte Util mas adelante.

Tu determinaciony la sensacion en
aumento de sentirte observado por algo
que no es de este mundo te hace tomar
una determinacién arriesgada, adentrarte
enla oscuridad.

Ahora estas en un pasillo oscuro, ilumi-
nado Unicamente por unos candelabros
cuya luz parpadea. Observas la hilera de
puertas a ambos lados del pasillo, el suelo
de madera cruje bajo tus pasos. En el sue-
lo del pasillo hay una alfombra, y tu instin-
to te dice que quiza debajo de ella puedas
encontrar alguna trampilla o escalera para
salir de ahi, asi que levantas la alfombray
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encuentras una trampilla. No te lo pien-
sasy accedes de un salto. Avanzas por el
estrecho corredor, la temperatura des-
ciende y empiezas a oir los lamentos de
otros desdichados que acabaron en esa
mansién pero no lograron salir.

Al fondo observas dos trampillas que
conduciran asitios distintos de la man-
sién, y en una esquina, brillando, otra llave
tirada en el suelo.

Coges estanueva llave y la guardas
junto alaotra. Estas seguro de que te
servira para salir de este infierno, y eliges
encaminarte al estudio por la trampilla
que lleva a él. Observas manchas de tinta
en el escritorio y mucho polvo. El olor
intenso a papel envejecido y tinta te difi-
cultan la respiracion.

Casi sin querer, tu mirada se clava en
las estanterias llenas de libros antiguos
e instintivamente las mueves, no sinun
gran esfuerzo por tu parte. Ves un mazo
y lo recoges del suelo. Sabes que es una
herramienta que podrias usar tanto para
abrirte paso tirando paredes o como arma
si alguna criatura desconocida escondida

en la oscuridad tuviera la osadia de inten-
tar atacarte.

Tomas la opcién de salir del estudio, no
crees que haya nada mas que te pueda
servir. Vuelves a estar en el salon principal
y de nuevo te adentras en un oscuro pa-
sillo con laintencién de buscar otra ruta
para poder escapar de ahi. Te fijas en las
puertas, y algo en tu interior te dice que
entres en el dormitorio. Puede que haya
alguin pasadizo escondido o algiin otro
objeto que te ayude en tu mision de so-
brevivir y escapar de esa maligna carcel.

Entras en la habitacién, y te fijasen
esos muebles que en el pasado lucieron
con todo su esplendor y grandeza. La luz
de laluna que entraen la estancia refleja
las sombras de las almas atrapadas en esa
mansioén, y también puedes ver los retra-
tos descoloridos de sus antiguos morado-
res. Encuentras el acceso a una galeria, e
inmediatamente corres a adentrarte en
ella sin pensarlo nihacer caso al miedo
que te invade cada vez més.

La galeria esta repleta de cuadros y
estatuas, te fijas en el brillo procedente de
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otra pequena llave en el suelo que rompe
la mondtona oscuridad que invade la ga-
leria. Coges la llave, la guardas junto a las
demas y continlias adelante.

Ahora accedes, a través de la galeria
donde te encuentras, a una antigua esca-
lera, y enunrincon de la misma llama tu
atencion el destello de una nueva llave
que meticulosamente recoges y guardas
junto con las otras, tras lo que sigues as-
cendiendo hacia el atico.

Empujas la grande y pesada puerta
que da acceso al atico. Esta escasamente
iluminado, pero aun asi te armas de valor
y entras. Te das cuenta de que el dtico es
un laberinto lleno de reliquias y pertenen-
cias recubiertas de telaranas y polvo. Los
susurros y lamentos se hacen mas per-
ceptibles aquiy ves como una mecedora
se mueve suavemente, pero alli no hay
nadie mas que tu, al menos vivo o de este
mundo.

Decides avanzar sin echar la mirada
atrds, presientes que ya estds muy cerca
de encontrar una posible salida o una
muerte dolorosa, con suerte rapida.
Ambas cosas hacen que de tus labios bro-
te una leve sonrisa. Ambas cosas serian,
ahora mismo para ti, una liberacion.

Entras en el invernadero, pensando
que si tienes que morir en esa mansion
al menos venderas cara tu vida, y aferras
con fuerza el mazo. La vegetacion ha cre-
cido sin medida dentro de un jardin donde
reina el caos y el desorden. Esta claro por
los cristales desparramados por el suelo
aquiy alla. La vegetacion parece intentar
atraparte y las manchas negruzcas del
suelo indican que alli antes han estado
otros desdichados, pero te dices a ti mis-
mo que tu seras el primero que consiga
salir con vida.

Justoenel centro del invernadero
llama tu atencién una estatua; es una
figura envuelta en unacapay surostro
estd oculto bajo una capucha. Emanaun
aura tenebrosa que envuelve ala misma
estatua. Parece que la estatua esconde
algo debajo, asi que decides moverla.

Al desplazarla de su lugar, liberas la
entrada a un estrecho tunel que te lleva a
las profundidades de la mansién. Avanzas
a pesar de las imagenes que se imprimen
en las paredes y los lamentos que dicen tu
nombre y son totalmente perceptibles.
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Avanzando por el estrecho tunel, tu
mirada se posa en una pequena camara.
Apenas distinguibles a simple vista, ves
cuatro cerraduras, cada una de ellas con
una inscripcion, e instintivamente buscas
las llaves que has ido recogiendo durante
tu periplo para poder abrirte paso con
ellas.

Se te abre un camino que desciende a
una cripta donde descansan los antiguos
moradores de ese lugar y sus oscuros se-
cretos. Avanzando entre la fila de féretros
y ataudes que estan en la cripta, casi como
sefalandote el camino, das con la entrada
auna vieja mazmorra. Sin pensartelo dos
veces te adentras en ella.

Dentro de la mazmorra, llegas a un
punto donde parece que a través de los
ladrillos de la pared se filtra la luz de la

luna. Ademas, es perceptible que el aire
no es tan denso como lo ha sido en las
demas estancias de la mansion. Te fijas
en que parece un muro desgastado y mas
fragil que los demas, asi que piensas que,
quiza utilizando el mazo, las fuerzas que
aun te quedany la rabia producto de las
ganas por sobrevivir y salir de ahi, puede
que tires esa pared.

Coges el mazo, golpeas la paredy sin
oponer resistencia, cae. Ante ti aparece
un estrecho pasillo donde a medida que
avanzas, la claridad y la luz de lalunavan
ganando la batalla a la pesadumbre y os-
curidad en la que estabas sumergido. Casi
no te lo crees, estas fuera de la mansiony
has podido vivir para contarlo. m
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Por Dardo

Prologo

Vincent (Vinny) Falco, el protagonista, un
chaval de unos 14 anos, esta en su dormito-
rio castigado por una de sus frecuentes
gamberradasy su padre le reprende por lo
que hahecho eneljardinde la Sra. Johnson,
lavecina. Decimos «jNo me arrepiento...!» y
el padre se va. Llaman ala ventana, salimos
por ellay hablamos con nuestro amigo Nick.

iLA GLTIMA DE LAS PORDUERTAS DUE TONY NECESITA
PRRA AACCR UN DECODIFICADOR DE SCRAL LLEGH POR

Miramos la jardineray encontramos una

llave. Hablamos con Nick de todoy a la que

salen dos frases, «;Cudl es el problema...?».
Luego decimos «Dame un momento»

y volvemos dentro. Abrimos el armario

con lallave, miramos dentroy cogemos el
juguete de una estacion espacial. Sobre
la mesa cogemos los pedales de bicicleta
y salimos por la ventana. En el inventario
combinamos los pedales con el juguete
para tener una polea, lausamos en la tiroli-
navy saltamos junto a Nick. Escapamos los
dos en bicicleta mientras salen los créditos.
Solo dos cuestiones antes de empezar.
La primera es que el icono superior dere-
cho nos muestra todos los «puntos calien-
tes» de las pantallas, por tanto, es impor-
tante mirarlo todo. Lo segundo es que es
una aventura con muchas continuaciones
diferentes segun los objetos que usemos
o0 las conversaciones que tengamos, o
sea que si la guia no funciona, seguid de
todas formas seguin lo que tengamos en
elinventarioy llegard un momento en que
todo cuadrara o saldra otro objeto que
nos abrird un nuevo camino.
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Aparece un alien

Nos paseamos por todo el pueblo hasta
llegar a casa de Tony, nuestro tercer
amigo, y subimos a su habitacion.
Seleccionamos «Si tu lo dices...» y mira-
mos la televisién, en la que sale algo raro
y en todos los canales.

Por la ventana vemos pasar una especie
de meteoro y nos vamos al bosque a ver
lo que puede ser. Pulsamos el arbol me-
dio quemado para hacerlo caer e inten-
tamos mover la valvula de laizquierda,
pero no podemos.

Seguimos a la izquierda un rato hasta
encontrarnos con unos lobos, a lo que
decimos «Asustémoslos...» y un ruido los
asusta de verdad. Retrocedemos y nos
encontramos con un policia, hablamos y
vemos como el alien lo mata.

Nos vamos a nuestra «casa del arbol» y
hablamos de lo sucedido y de cémo atrapar
al alien. Al acabar aparecemos en un mapa.

Vamos a la «Estacion de los Guarda-
bosques», hablamos con Jack de todoy
en latercera frase usamos «Hienas...» y
«Trampa para 0so0...».
Automaticamente cogemos un cor-
talinas y hablamos con Troy de todo.

-

Salimos al mapa por la derecha (en la ma-
yoria de los lugares se puede salir por los
dos lados) y vamos a la «Calle de Vinny».
Todo a la derecha hasta coger un pote de
carbonato de sodio. Derecha al mapay
vamos a la «Calle de Tony». Izquierda ala
puerta, miramos la basuray cogemos una
bombilla de luz ultravioleta. Hablamos
con el vecino, Gary Wilson, de todo.

HOLA. OVE, LOS ME VTSTO POR AOUL. T1
o
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Seguimos alaizquierday al llegar a la
ventana subimos a la habitacion de Tony.
Cogemos el contador Geiger vy el cartu-
cho de «Top Cruise» y salimos por la ven-
tana. Izquierda al mapay vamos ala «Calle
de Nick». Usamos el contador Geiger en
los setos y encontramos una esfera roja.
Oimos unos sonidos, nos escondemos y
vemos pasar al alien. Un poco a la derecha
entramos en casa de Nick.

Hablamos con Keviny con Diane de
todo. Salimos, derecha y examinamos el
cubo de basura, pero no tiene nada. Mas
ala derecha hablamos con Robert, un
vagabundo, de todo. Derecha al mapay
volvemos a la «Calle de Vinny». Derecha
alaescaleray subimos ala «casa del
arbol». Abrimos la neveray cogemos el
«carnet del club de ponis y compania».
Bajamos a la calle, derecha al mapay
vamos a la «Granja de Earl».

Izquierda hasta la camioneta, que
examinamos, y cogemos un saco de fertili-
zante. Hablamos con Earl de todo. Mapay
vamos a «Fuera del Tréiler del Toro.

Vamos a la derecha, miramos el cubo
de basuray cogemos una llave inglesa del
5y a«Jumpy Joe» (un muneco de jugue-
te). A continuacion, entramos en el triiler,
hablamos con Toro de todo y jugamos un
rato, pero nos matan.

Preparando la trampa

Salimos, derecha al mapay vamos al
«Carril del Amor» (abajo izquierda).
Usamos la bombilla ultravioleta en la
«luz del cartel». Izquierday cogemos

la lata de aceite. Mapay al «<Puente»
(arribaizquierda). Miramos la furgoneta,
izquierday hablamos con Carl de todo.
Izquierday hablamos con André (el «tra-
bajador flacucho») de todo, y en la cuarta
frase debemos elegir «Azul».

Hablamos con Carl sobre la «llave
inglesa» y nos la da. Volvemos a André y
le damos la otra llave, la del 5. Automati-
camente volvemos a hablar con Carl para
pedirle perdon por la confusion con la
llave inglesay cuando se va usamos el
cortaulifias en el cable azul para conseguir
un alargador. Derecha al mapay vamos a
la «Calle comercial». Derechay entramos
en latienda de juegos y comics.

L
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Hablamos con Janette de todo, le ensefa-
mos la tarjeta del Cluby le damos el car-
tucho de «Top Cruise», pero no funciona.
Lo cogemos para soplarlo, lo volvemos a
poner y ahora si que funciona. Miramos la
cajade la derecha del mostrador y coge-
mos la «Guia de nudos para Boy Scouts».
Salimos, derechay hablamos con el tipo
de negro. No nos hace caso, le golpeamos
dos veces y le cogemos un folleto.
Derecha al mapay vamos a la «Puerta de
Nueva Frontera» (arriba derecha).
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Hablamos con el guardia de todo. Mapa
y a la «Entrada del bosque». Vamos
hasta la valvula, le ponemos aceite y la
giramos. Mapay a la «Granja de Earl».
Vamos a la casa, usamos la guia de
nudos en la hamacay cogemos la red.
Volvemos a la «Calle de Tony», izquierda
hasta Gary, usamos en él el alarga-
dor y le hablamos sobre el «<puzle del
Unicornio» tres veces.

«Calle de Nick», entramos en su casa
y damos a Kevin el folleto. Volvemos a
la «Estacion de los Guardabosques» y
hablamos con Troy sobre «;Enviaron
a alguien al bosque...?» y miramos el
teléfono. Salimos, vamos al «Trdiler de
Toro», entramos y le hablamos sobre
«Probar el juego...». Cogemos las puer-
tas 4-4-3-1 (por la izquierda), el unicor-

nio nos pide un cédigo, elegimos 115y
ganamos.

En el inventario combinamos el carbo-
nato de sodio con el fertilizante y lo usa-
mos en el «<hombre golpeado», que des-
pierta, y le hablamos, pero no quiere
decir nada. Hablamos con Toro sobre «El
sujeto despierto...» y salimos. Ya fuera
hablamos con Toro y se va. Izquierda al
mapay al «Canal del Amor» (abajo iz-
quierda). Izquierda y miramos la pareja
del coche (Brando y Sofia).

Vamos a la «Calle de Vinny», subimos
ala «Casa del arbol», miramos la caja del
botiny cogemos la Polaroid. Volvemos
al «Carril del Amor», vamos hasta el
cochey les hacemos una foto. «Calle de
Nick», entramos en su casa y hablamos
con Diana de la frase nueva sobre la
pareja, le ensefiamos la foto y se va con
una escopeta.

Volvemos a la «Estacion de los
Guardabosques» y cogemos la trampa
para 0sos. De nuevo en la «Entrada
del bosque» pasamos por laizquierda
al «<Bosque de pinos» y bajo el «arbol
raro» ponemos la trampa, pero antes,
en el inventario, la combinamos con el
«Jumpy Joe» y encima ponemos laredy
la esfera roja. Nos escondemos y el alien
pica, pero escapa.
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Ataque al Centro
de Investigacion

Automaticamente lo seguimos hasta el in-
terior de la «Corporacién Nueva Frontera»
y nos quedamos encerrados. Decimos «No
eres Rocko...». Derechay pasamos la prime-
ra puerta al vestibulo. Abrimos el armario de
lalimpiezay cogemos el rociador. No pode-
mos llegar a la siguiente puerta por el fuego,
pero vemos una chica dentro a la que salvar.
Le hablamos de todo, usamos la llave inglesa
enlarejillay nos colamos al laboratorio.

Cogemos las notas, el cable y miramos la
pizarra. En el inventario leemos las notas.
Ponemos el rociador en el cuadrado

vacio de la maquinay pulsamos el inte-
rruptor izquierdo (calcio). Luego pulsa-
mos tres veces la palanca del sulfuro, una
vez larojay recogemos el rociador. Nos
metemos por el conducto, usamos el ro-
ciador en el fuego y asi lo apagamos.
Volvemos al laboratorio, ponemos el rocia-

dor en el cuadrado vacio y pulsamos la
palanca azul, laamarillay la roja, las tres
una sola vez. Recogemos el rociador, volve-
mos al vestibulo e izquierda ala recepcion.
Vamos un poco a la izquierday usamos el
cable en el enchufe del agujero de la pared.

Volvemos hasta la chicay le hablamos sobre
«Pulsando todos los interruptores...» pero
la puertano se abre. Otravez vamos ala
recepcion, izquierda a lamaquina de café,
la pulsamos para coger un vaso de azlicar
y decimos «Si, eres un chico listo...». Enel
inventario combinamos el rociador con el
vaso de azUcar. Usamos el rociador en la
parte derecha del mostrador (el gabinete
de madera) y cogemos el «carnet de seguri-
dad», que examinamos en el inventario. (De
hecho, mirad siempre todo lo que cojamos).
Vestibulo, usamos el carnet en la puerta
de la chicay conseguimos salvarla. Ahora
serd una més del equipo y nos ayudard,
aungue no siempre nos acompane. No
queremos segulirla, pero decimos «Tomen
el elevador...». Aparece el alien, que ahora
resulta que es amigo (o mejor dicho, ene-
migo de los soldados), y podemos escapar.
Hablamos ahora con la chica de todo y nos
enteramos de que se llama Linday de que
es una periodistainfiltrada en el papel de
técnica de laboratorio. Aparece el alien que
nos ayuda a escapar.
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Comple jo ultrasecreto

En el montacargas hablamos con Linda,
aparece el alieny nos ayuda a llegar a
unos sétanos. Una vez abajo hablamos
con el alien (lo llamamos RALF), pero no lo
entendemos de nada, y también con
Linda. Una vez RALF se va volvemos a
hablar con Linda de todo. Derechay ha-
blamos con RALF de todo, pero no enten-
demos nada. Derecha, puertay quedamos
frente al mapa del lugar.

Vamos a «Sitio en construccién», miramos
el agujero superior central («precipicio») y
nos subimos.

Cogemos la caja de cerillas, bajamos, al
mapay a las «Celdas de detencién». Derecha
y hablamos con el preso, un tal «Castillo», de
todo. Izquierda, miramos el armario metali-
co,usamos el carnet en ély lo abrimos para
coger una llave pequena. Volvemos al mapa
y vamos a la «<Habitacion de las computado-
ras». Hablamos con «el ojo» (el ordenador
central) de todoy cogemos el cable azul.
Mapayy al «Laboratorio de Botanica».

Miramos el microondasy cogemos el
guante para el horno que esté colgado.
Miramos los matracesy la pizarra. Leemos
todas las paginas (seis) de las notas del inven-
tario. Usamos la llave en el armario de cristal
y cogemos un vial de «sustancia F».

Mapay al «Laboratorio de Biologia».
Derechay miramos las criaturas vy el
grafico.

Izquierda y miramos y examinamos los
cilindros, el microscopio y el ordenador.

Mapa, vamos a la «Sala de servidores»
y hablamos de todo con el soldado.

Usamos las cerillas en la mancha del
suelo, automaticamente salimos al pasi-
llo antes de que todo explote y a conti-
nuacion, volvemos a entrar.

Cogemos la botella de aceite de
sésamo, izquierda, cogemos el palo de
mopa Yy paramos el servidor. Mapay al
«Laboratorio de Geologia».
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Pulsamos el panel del armario y cogemos
la bufanda. A la derecha hablamos de todo
con el soldado.

Mapa al «Comedor», examinamos al sol-
dado muerto, cogemos la bolsa de quesitos,
el saleroy miramos el plano. Examinamos
también la maquina de café y la papelera.
Mapay regresamos al «Sitio de construc-
cion», donde vamos a la derechay examina-
mos la mezcladora, usando los guantes en
ella. Vamos a las «Celdas de detencién» y
hablamos con el prisionero sobre «Dejarte
salir...» y luego «Informacion de ayuda...».
Probamos el escéner y nos vamos ala
«Habitacion de las computadoras».

Huir en tren

Usamos el guante para horno reforzado en el
enchufe a la derecha del «ojo» y asi lo desac-
tivamos. Volvemos a activarlo con el guante
puestoy le hablamos de «;Cuando sale el
tren...?» y «<Debemos intentar...». Miramos
el montén de papeles y usamos todas las
frases. Vamos al «Laboratorio de Biologia,
todo aladerecha,y en el comedero ponemos
la bolsa de quesitos. Decimos «Créeme...» y
cogemos el huevo alienigena. Le damos otro
quesitoy obtenemos otro huevo.

Por tercera vez le damos otro quesito
y nos da unas semillas de limén. Vamos

al «Laboratorio de Geologia» y leemos el
cartel detras del soldado (pone 424). Mapa
ala «Sala de conferencias», miramos el in-
tercomunicador ala derecha del televisor,
lo pulsamos, entramos 424 (+ verde) y se
enciende el televisor. Hablamos de todo con
el Almirante Rembrandt, el jefe de los aliens
humanoides en nuestro planeta. Después
de la cuarta frase decimos «Algo para co-
mer...» y después de la quinta «El Toro».

Nos tiran una granada de gas de la que
escapamos y apagamos el televisor.
Miramos el hueco de ventilacion. Usar el
palo en él no sirve. Vamos al «Comedor»
(Sala Grande), izquierda e intentamos abrir [
la puerta de la cocina, pero estd inamovible.
Vamos al «Laboratorio de Botanica» yenel
inventario leemos las notas otra vez.
Usamos las semillas de limén en el matraz,
luego la «Sustancia F» y el aceite, crece una
plantay cogemos el limén. Al «Laboratorio
de Geologia» y hablamos con el soldado de
«Tirenlas armas...» y «<Rindanse...» pero
seguimos sin poder moverlo de alli. Bajamos
ala «Estaciéon del tren» v le damos la corbata
a RALF, que se va. Subimos al «Laboratorio
de Geologia» y nos encontramos al soldado
«explotado». Miramos los tres rombos de la
derechay usamos la llave verde en el con-
ducto de ventilacion. Nos metemos por aqui
y llegamos a la cocina.
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Decimos al robot chef: «IDKFA». Luego
le hablamos de todo, cogemos la cuchara
de cobrey laespatulay salimos al come-
dor. Enel inventario combinamos la espa-
tula con el palo de mopa, lo usamos sobre
la puertay conseguimos una mano. Vamos
alas «Celdas de detenciony, usamos la
mano en el escaner, pero no funciona.
Vamos al «Laboratorio de Botanica» y
usamos la mano en el microondas, reco-
giéndola caliente.

Volvemos a las «Celdas de detenciony,
usamos lamano en el escanery liberamos al
preso. Cogemos la llave. Vamos al «Labo-
ratorio de Geologia» usamos la sal en el
rombo central de los tres de la derechay lo
cogemos («Zinc enriquecido»). Vamos a la
«Estacion de tren» y en el inventario combi-
namos el rombo con el limény la cuerday ya
tenemos una «bateria de limén». Nos acer-
camos a lalocomotoray le ponemos la llave.

Ponemos la bateria en el motor, alaizquier-
da, hablamos con Linday nos subimos todos.

ssm. NO. DEBERTAMOS DETENER EL TREN DESPUESDE®RSAR
LA GLTIMA PISCINA DE LAVA

Nos persiguen los soldados aliens y
hablamos con Linda de todo pidiéndole
«velocidad rapida». Usamos la espatula
larga en la viga del techo («luces») y nos
cargamos a un soldado de los tres per-
seguidores. Hablamos con Linda sobre
«velocidad lenta». Vamos a la izquierda
y hablamos con el primer soldado, que
RALF se carga con undisparoy ya solo
gueda un soldado activo. Hablamos con
Tony de todo.

Luego hablamos con Nick de todo,
pero no hay forma de que nos deje el
arma. Volvemos a hablarle sobre «pres-
tar el arma» tres o cuatro veces. Lo
hacemos de nuevo, le golpeamos dos
veces y conseguimos el arma. Pedimos
a Linda «velocidad répida» y dispara-
mos con el arma a las vias, con lo que el
tren descarrilay decimos «jEquipo...!».
Llegamos a la estacién del otro ladoy
salimos al exterior. Hieren a RALF y «El
Toro» nos salva.

FPor la ciudad

Estamos en casa de «El Toro» y decimos
«Si». Hablamos de todo y aparecemos en
el bosque. Izquierda, abrimos la cabinay
cogemos una linterna. Vamos todo a la
derecha al mapa.
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Salimos a «Entrada a Nueva Fronterav,

miramos el cartel y los guardias, vamos a la
izquierda, miramos el contenedor y coge-
mos una freidora. Derecha al mapay a
«Calle del Director Smith».

Hablamos con el Director de todoy bajo la
alfombra de la puerta de la casa cogemos
unallave. La usamos en la puerta de la ven-
tanay entramos. Usamos la freidoraen el
acuario para coger el pescado. Cogemos el
teclado, lo miramos y tocamos todo y sali-
mos. Al mapay a «Depdsito de chatarra»,
donde cogemos la llave Allen. A la derecha
apartamos la chapa (aparece un agujero
detras) y cogemos el bidon. Miramos el
objeto tras los alambres, derechay al mapa
parair a «Instalacién abandonada». Vamos a
la derechay hablamos con Furio de todo...

4PODEMOS PRSAR?
4QUE ESTAN HACTENDO AQUE?

&HRY ALGO AOUE DUE PUEDA SER (TIL PARA REPARAR A UN ALTENTGENA
RoTO?

ITENEMOS QUE TANDSH

... pero no sabemos la contrasena. Volvemos
al mapay a «Costa del rio». Hablamos con
el vagabundo de todo. Usamos la linterna
en la «<sombra del cocodrilo» y el vagabun-
do nos daun lapiz de labios.

Derecha, entramos en la alcantarilla, apare-
cemos en laciudad y regresamos automati-
camente a la entrada de la alcantarilla. Todo a
laizquierda, al mapay vamos a la «Plaza del
pueblo», donde hablamos con el nifio de todo.
Mapa a «Salida secreta», izquierda hasta
encontrarnos con un lobo, le tiramos el pes-
cadoy se va. Seguimos a laizquierday coge-
mos la barra radioactiva. Regresamos a la
«Plazav, derecha hasta el pozo, lo miramos, y
tiramos la barra radioactiva. Seguimos a la
derechay hablamos a las tres chicas de todo,
pero dejamos la segunda frase para el final.

H?g'lnlﬂ PODAIA NO SER FRESH
v semjBesTerIBLE,

Decimos «Ve...», aparecemos en la fur-
gonetay Tony habla con Nikita.
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Decimos lo que sea, o todo para ir pro-
bando, pero siempre acabamos en la
parte delantera sin conseguir nada.
Vamos a la «Calle de Samantha
Silverman», examinamos la basuray
cogemos una manguera corta.

Volvemos a la «Costa del rio», entra-
mos en la alcantarilla y automaticamen-
te, al llegar al fondo del pozo, consegui-
mos unas monedas.

Vamos a la «Calle comercial del bos-

que del norte» y entramos en el Arcade.

Hablamos con «Craneo de serpiente»
de todo. Usamos unas monedas en el
«Skee-Ball» pero no funciona.

Mas a la derecha hablamos con |a
chica de todo.

A continuacién, hablamos con los
tres «chicos de la chaqueta» de todo,
pero usando la primera frase al final.

Aparecemos en el juego «Street
Punsher» y siempre nos ganan.

Reparar a RALF

Usamos la llave Allen en la habitacion de

servicio, todo a la derecha, entramos y
hablamos con el técnico, Alberto, de todo.
Salimos del Arcade, mapay al «Camidny.
Vamos por la parte trasera para entrar en
ély hablamos con Linday Toro de todo. Lo
miramos todo y salimos.

Regresamos al Arcade y jugamos a la
maquina de la calle. Entramos en ella solo
con pulsarlay golpeamos el marco por la
izquierda para moverla.

Movemos la garra una vez a la derecha,
pulsamos el botén y conseguimos un «osi-
to-disquete». Vamos a la derecha hasta el
segundo coche, usamos la manguera cor-
taen el deposito y le ponemos el bidon.
Derechay entramos en el «Video Buster».

Lo miramos todo y hablamos con el encar-
gado de todo. Dejamos la primera frase
para el final y elige Nick. Le ensefiamos el
carnety nos vamos. Volvemos al Arcade y
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hablamos con «Craneo de serpiente».

Vamos a la «Instalacién abandonaday,
hablamos con Furio de «Poder pasar...»,
luego de «Jon Bobby apesta» y podemos
pasar aladerecha.

Hablamos con Spike de todo (o con cual-
quiera) y damos el lapiz de labios a la chica
«Rayo Arcoiris». Volvemos a hablar con
Spike de la primera frase, con lo que pode-
mos coger la unidad de disco externa.
Volvemos al «Camidny, entramos y usa-
mos el bidon de gasolina en el generador.
Usamos el teclado (un Commodore 64)
en RALF y el floppy en el teclado.

Vamos a la «Calle de Samantha Silver-
many, subimos la escaleray llamamos a
Samantha a la casa de al lado. No sale, asi
que usamos la linternay ahora si que sale 'y
nos deja entrar en su habitacion.

Le hablamos de todo, miramos las tijeras,
usamos el osito en ellas y conseguimos el
disquete. Nos comemos el pan. Volvemos
al «Camidn», entramos y usamos el dis-

quete en la computadora para ver que
esta vacio.

Vamos al «Video Club», hablamos con
Morberto de «Queremos alquilar...», «Yo
elegiré...», «Muy bien...» y ahora, cuando
se va, usamos el disquete en el ordenador
para cargarlo con el diccionario y salir
sin esperar. De nuevo vamos dentro del
«Camidn», usamos el disquete en el or-
denador y hablamos con RALF, pero aun
no esta en condiciones de decir nada. Al
Arcade, todo a la derecha hasta los tres
chicos, les decimos que les desafiamos y
ahora debemos luchar tres veces contra
ellosy ganarles.

Depende més de la suerte que de otra
cosa, pero hay unas combinaciones que
se supone que no fallan. Sieligen el de la
armadura nosotros el personaje con cinta
blanca, contra la mujer de la linea superior
lucha el de lacintaroja, contrael de la
cinta blanca la chica de la linea inferior y
contralachicade lalineainferior el Dr.
Lila (o al revés).

La cuestion es dejar siempre que elijan
los otros primeroy no darle al nuestro
hasta que los otros ya tienen el suyo
confirmado, pero algo répido, tampoco
sin perder mucho el tiempo. Al perder,
los chicos nos dan los boletos. Vamos a
hablar con la chica del local, le damos los
boletos y nos da unos alicates. Vamos
al «Deposito de chatarra», usamos los
alicates en larejay cogemos el alambre
de soldadura (estafio). Volvemos a la
«Plazan, junto a las tres chicas de la pro-
paganda, miramos la parte inferior de la
papeleray nos ofrecen un trato.

Les hablamos sobre el «<Desafio de la
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furgoneta», «jClaro, ve!» y entonces esta-
mos cuatro veces sin decir ninguna frase.
Ella, aburrida, intentara besar a Tony, que
tirara una lata al suelo y nosotros, rapido,
la cogemos. Vamos al Arcade, pasamos

al taller de Alberto, usamos la lataenla
placay, cuando Alberto se despista, co-
gemos la «pistola soldador». Regresamos
dentro del «Camién», en el inventario
combinamos el estafo con el soldador y
lo usamos en RALF. Y ya tenemos a RALF
reparadoy entendible, con lo que le ha-
blamos de todo.

Ataque a «Base Azul:
Aparecemos frente al edificio alieny nos

acompafna RALF con una armadura, al que
hablamos de todo, y Toro.

RALF LISTO PARA BATALLA.

Automaticamente regresamos dentro
del «Camién» y Toro nos habla.
Aparecemos en la planta baja ruinosa
del ejército alien humano de sangre
azul, miramos la puertay el lector y
cogemos la granada. Subimos al primer
piso, vamos a la parte trasera y miramos
el carro/gruade la derecha. Volvemos al
otro lado y subimos al segundo piso.
Miramos las torretas y del solda-
do muerto cogemos la billetera, que
miramos y conseguimos la billetera

vacia, una tarjeta llave, unalicencia de
conducir, monedas y un plastico verde
brillante. Miramos al otro lado, bajamos
al primer piso, damos la vuelta por la
derechay entramos por la ventana a la
«oficina del primer piso». Ponemos dine-
ro en la maquina de «Superlemonkola»,
no funciona, la golpeamos y cogemos la
lata que cae.

Salimos por la ventana, pasamos al
otro lado y bajamos al nivel del suelo.
Usamos la tarjeta llave en el lector y en-
tramos en una habitacion de archivo e
informatica. Lo miramos todo, cogemos
el ordenador portétil y salimos. Subimos
al Ultimo piso, «el techo de la torre», y
usamos el portatil en el enchufe azul.
Soplamos el enchufe y conectamos el
portatil. Miramos la cuerda, usamos el
libro de nudos en ellay la cogemos.

Aun nos queda liquido en la latay
la usamos en la tapa del conducto de
ventilacién, luego la llave inglesa verde
y por aqui bajamos a otra oficina del
segundo piso, pero no podemos entrar
y retrocedemos. Tiramos la granada
por el conducto y ahora si que podemos
entrar. Miramos al inconsciente al que
quitamos la llave, el diploma, los papeles
y vamos a la parte exterior. Pasamos al
otro lado, pero al no poder seguir volve-
mos dentro.

Subimos, bajamos dos pisos, vamos
por la derecha al otro lado y empuja-
mos el carro hidrdulico dos veces a la
izquierda. Subimos arriba del todo, ba-
jamos a la oficina, salimos, izquierda al
otroladoy de la griia cogemos el frasco
(«carbonato de sodio»). Pasamos al otro
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lado y bajamos al primero. Derecha, al
otro lado, empujamos la grua dos ve-
ces y pasamos la ventana a la «oficina
del primer piso». Usamos la llave en el
botiquiny cogemos vendas, cloruro de
amonio y tiritas.

En el inventario combinamos el sodio
con el amonio. Salimos, pasamos al otro
lado, arriba dos veces a la antena y abajo
por la ventilacion. Usamos la cuerdaen el
cientifico alien, le damos el sodio/amonio
y usamos las tenazas cuando no respon-
de. Dejamos solo a Nick y viene con la
contrasena. Volvemos a la oficina, mira-
mos al alien, salimos, subimos al techoy
miramos el ordenador. Automaticamente
aparecemos en la puertay llegan Toroy
RALF, con quienes hablamos. Vemos el
Cuartel General enemigo con el
Almirante Rembrandt y todo estalla.

€50 ESTUVD CERCA.

Ya en las animaciones finales nos vemos

de ancianos en un bar recordando nues-
tras aventuras juveniles y vamos a visitar
a Toroy Linda, mas viejos y ya abuelos. m
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