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EDITORIAL

Estimado lector y aventurero:

Me alegra saludarte una vez méas en este ultimo CAAD del afo 2022. Esperemos que el
2023 mejore en todos los aspectos, lo cual, sinceramente, no creo que sea demasiado compli-
cado.

Haciendo un somero repaso a los contenidos
que vas a encontrar, contamos con un muy
interesante informe realizado por Hugo
Labrande, quien ya nos ofrecié otro sobre
aventuras en francés enel CAAD 53,y al cual
puede complementar. Trata sobre el primer
parser hecho publico, obra de Scott Adamsy
publicado como listado en unarevista infor-
matica, y su version britanica de Ken Reed. El
articulo de Hugo se publicé originalmente en
el nimero 37 de larevista francesa Pix'n Love,
pero solicité a su direccion la correspondiente
autorizacién para ser traducido (hice lo que
pude) y publicado en el CAAD, algo alo que
accedieron sin problemas. Gracias, Marc!

A nuestros colaboradores internacionales se
afade ahora Mark Slutsky, quien realizd una
interesante entrevista a Aaron A. Reed en su
boletin informativo Something Good, donde
habla del propio boletin de Aaron —donde
analizd por orden cronoldgico una representa-
tiva aventura por semana durante un afno—y
su conversion a libro impreso, cuya campana en Kickstarter ha roto moldes y clichés. Agradez-
coa J.A. Rubio su labor traductora.

;Recuerdas Khurdian? Aventura de texto de 1993, para PC y con 256 colores. Jorge Casares,
su autor, nos detalla como fue su proceso de creacion, pero el plato fuerte de este ejemplar del
CAAD esotro articulo que nos detalla como se hizo una aventura destinada a hacer mucho
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maés accesible el género de las aventuras de texto: La Aventura casi Original de tranquié9.
Efectivamente, este titulo intentay consigue eliminar las quejas méas habituales del jugador
aventuro-rijoso, como la falta de respuestas, de sindnimos, de personajes (jme encantan los
cameos!), de facilidad de manejo, de gréaficos, de sonido... en fin, un auténtico revulsivo y puesta
al dfa, manteniendo sus raices, del mas clasico de los géneros.

Por cierto, en la pagina de créditos veras una ilustracion de la diosa de la Aventura realizada por
Na Than Assh Antti, quien plasmo de un modo genial el modo en que yo la veia, a saber: similar
alaAtenea Partenos, ojos cerrados, expresion de serenidad o neutray ocho brazos como Kali
pero sin ser azul, sosteniendo un sombrero Fedora, un rollo de cuerda, una lampara de aceite,
un mapa, una brujula, una llave y una daga, con la octava mano vaciay abierta. Le gusté tanto

a Ricardo Oyon que la estd empleando como caratula del programa aventuro-divulgativo
Conversacionales.

;Recuperamos el pdster central? jRecuperamos el pdster central! Otra caracteristica viejuna
que no por ello deja de tener su atractivo. Verdad es que al no tratarse de una publicacion gra-
pada no quedaigual que en los antiguos nimeros —en su version impresa, se entiende— pero la
intencién es lo que cuenta.

Juanjo Muiioz

P.S.Y no, no hay mencion al nuevo Monkey ni
aRon Gilbert en este CAAD. Aparte de esta,
claro...

P.P.S. Impresionante el retrato que me ha he-
cho Paloma, @pochoclademaiz en Twitter...
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MOTICIAS

HISTORIA JAPONESA DE FANTASMAS

E Me ha hablado IADVD, uno de los componentes de Furillo
Productions, de un trabajo japonés que hizo tres anos ha.
Funciona en LINE, el Whatsapp japonoide, y él mismo nos
cuenta sobre ello: «Hace tres afios desarrollé un canal de sala
de terror que funciona en LINE. EI ID del canal es @6020voiu.
Cuando te hagas amigo y abras una sala de chat, aparecera un
menu en la parte inferior de la pantalla. Puedes registrarte, y
el juego comienza con el botdon derecho. Fue principalmente
una prueba para ver qué podia hacer con LINE». Gore y yirei...
;qué mas se puede pedir? Por cierto, un youtubero japonés se
lo ha jugado para nosotros:

https://www.youtube.com/watch?v=VO9Y6uAFIUQ

HABITACION 310: EL DES-
PERTAR

E DaRe contintia con su labor creadora,
y su Ultima obra por el momento responde

al titulo del encabezado: Habitacion 310:

El despertar. Se trata de una aventura para

Spectrum sin graficos que exprime al maxi-

ALNACEN BE LA CRLLE TIN GILSERTS

£s un looal pequedo, en wa mo el PAW, casi agotando la memoria dispo-
estado casi ruinoso, Y

précticanente vacio, sin ninsuna

ventana al! exterior.

Tansién hay: nible. El juego es la primera entrega de una

La {lave dei! teatro
EsS tw turno.

YECOGER LLRYE
Ahora tenso la llave del! teatro.

serie, y podéis descargarlo, junto a su solu-
SR cién, desde su ficha en laweb del CAAD:

https:/www.caad.es/fichas/
habitacion-310-el-despertar.html
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(11 Tube!

E Enel anterior CAAD vimos una seleccion de enlaces a recursos aventureros para very
ofr en Internet. Vamos a ampliarlo con un par mas, que han tenido la amabilidad de colabo-
rary promocionar el CAAD y merecen la mencién y mucho maés:

D RIZ

E Javi Ortiz es, al parecer del director de esta pu-
blicacion, uno de los més destacados personajes en la
promocion del mundillo retro. Uno de los creadores de
El Mundo del Spectrum, una web de referencia, coautor

de libros también, es ademas el responsable Unico de su
canal de Youtube, muy propiamente llamado El Spectru-
mero, donde tienen cabida todos los lanzamientos para

ese ya clasico ordenador, y donde se entrevista a autores :
y personajes destacados. De hecho, me ha entrevista-

do, hemos hecho extensos directos y se han repasado
ejemplares del CAAD tras su lanzamiento, por lo que
una visita a su canal y un reposado repaso a su extenso
contenido saciaréa al méas aventurero de los lectores del
CAAD. {Gracias por el apoyo, Javi!

https://www.youtube.com/c/EISpectrumeroJaviOrtiz

AMIGAWAVE

E Otro pogama que no se puede dejar pasar es Ami-
gaWave, dirigido magistralmente por Kikems, y centrado
muy especialmente, aunque no de modo exclusivo, en
esa maravillosa maquina que fue y es el Amiga de Com-
modore. Participé en algunos programas donde me
AMIGAWAVE entrevistaron y conté batallitas del CAAD, Aventuras

AD vy otras cosas. Por cierto, el primer comprador del

libro AD, Carlos Estrayk, es un colaborador recurrente.
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LANZADO INFORM 10

E Ya comentamos en el anterior CAAD que Inform, cuya primera version fue creada por
Graham Nelson hace casi 30 anos, pasaba a ser open-source, y aqui tenemos su recién estre-
nada version 10 bajo esa forma de distribucién, que ird afiadiendo decimales a medida que
se le vayan puliendo o afadiendo detalles.

https:/github.com/ganelson/inform/releases/

POCO, ELMUCHO EN DAAD

E Sepamos de otro de los proyectos de Uto con sus propias palabras: «Tengo varias cosas
amedio hacer, alguna de las cuales me gustaria completar. Muy especialmente estd el intér-
prete DAAD en Javascript, que estd muy avanzado, y el sistema de hacer aventuras de ele-
gir opciones para DAAD, que en realidad seria una especie de “compilador” de un lenguaje
tipo el del MuCho, que genere una salida que pueda compilar DAAD Ready. He avanzado
un poco en lo segundo, primero definiendo una especie de lenguaje para esas aventuras, ya
que el de MuCho me resulta muy criptico y cada vez que lo leo se me olvida lo que significan
los $Q, $A, etc. y segundo, poniéndole un nombre al asunto. Como esto de elegir opciones
en el fondo es una capa, un overlay que funciona sobre DAAD en vez de en lugar de DAAD,
he decidido llamarle... tachan..... iPOCO! Y es que creo que desde Superglis no le pongo un
nombre 100% chorra a nada, y ya tocaba». POCO serian las siglas de Player Option Choice
Overlay, y de momento solo hay una definicién
formal, pero si se termina, no generara juegos
DAAD, sino un fichero fuente que, compilado
con DAAD, creard el juego. Recordemos que el
vaporware made in Uto suele acabar en algo so-
lido. Por cierto, el MuCho de Jari Komppa esta
aqui:

http:/sol.gfxile.net/mucho/mucho.html

NGPAWS, AHORA EN LINUX

E Y otra cosilla mas de Uto, el polimata. Ante una peticién que se le hizo en el grupo de
Telegram RetroAventuras, raudo preparé una compilacion para Linux (x64) empleando WSL,
asi que ahora los linuxeros también pueden disfrutar de la version 2.0 del parser. Disponible
en espanol e inglés, por cierto. jConfiemos en que creen muchas cosas con él!

https:/ngpaws.com/ngpaws/#Downloads
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PARSERCOMP 2022

E La ParserComp es una competicion
anual dedicada a aventuras de texto reali-
zadas empleando un analizador sintactico o
parsery en idioma inglés. También se admite
la seleccion de palabras, pero el modo de
manejo debe ser el teclado o la voz.

https://itch.io/jam/parsercomp-2022

El periodo de presentacion de titulos fue
del 1 de mayo al 30 de junio, y la votacién se
extendié todo el mes de julio hasta el 2 de
agosto. De las 19 aventuras presentadas,
incluyendo la versién en inglés de La Musa,
de Xavi Carrascosa, la ganadora ha sido
The Impossible Stairs, de Brian Rushton,
mas conocido como Mathbrush y de quien
ya hemos tenido alglin andlisis aventurero
publicado enel CAAD.

https://mathbrush.itch.io/impossible-stairs

LOS 40 ANOS DE GILSOFT

E Tim Gilberts nos hace en su canal de Youtube un & -
recorrido histérico-nostélgico debido al 40 aniversario :
de la publicacion del primer anuncio de Gilsoft, sucom-
pafia, ala que tenemos que agradecer las herramientas
de creacion aventurera que publicd, como The Quill y
el PAW, pero ojo, que también publicaron juegos. Quiza
tengamos en un proximo CAAD la historia de Gilsoft
resumida en un informe, pero de momento, veamos a

Tim contarnos cositas aqui:

NARRAT, OPCIONES Y ROL

E Narrat es un sistema de autoria que te
permite crear juegos controlados por opcio-
nes con elementos de rol, como estadisticas
y habilidades. Admite arboles de decisiony
condiciones, para evitar historias excesiva-
mente lineales. Su version 2.8.0 esté dispo-
nible en su web y ya han llevado adelante
hasta una jam, con cuatro participantes. Por
cierto, en uno de los juegos interpretamos
aunade esas criaturas del caos también
conocidas como gatos.

https://get-narrat.com/

https:/www.youtube.com/watch?v=Q1hbNVCAAtw
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L'ILE AU TRESOR

" . E No todas las aventuras son en espafnol o inglés,
ﬁ %Mm tal como vimos en anteriores CAAD, y ni tan siquie-
ra las de nueva aparicion. En este caso tenemos a
Lile au trésor, un viejo proyecto cuyos origenes se
remontan a 1993, cuando tres amigos del instituto
decidieron crear una aventura. El proyecto ha visto
finalmente la luz algo después, en 2020, pero como
suele decirse,
mas vale tarde
que nunca. Lile au trésor es un juego exclusivamente
para Amstrad CPC 6128, pues requiere de la me-
moria de ese modelo y su vetusta disquetera de 3
pulgadas, aunque con un dispositivo como la Gotek
esto Ultimo se puede obviar. Los graficos son obra

de Bruno Louche y Benjamin Gilles, mientras que el
programador ha sido Eric Boulat. La aventura se con-
trola mediante la seleccién de una serie de acciones mostradas en pantalla, muy al estilo de
La Aventura Espacial. En este blog podéis acceder a la historia completa del desarrollo del
juego... eso si, en perfecto francés.

http:/cpc4ever.canalblog.com

NUEVA / VIEJA AVENTURA EN FRANCES E INGLES
E Les Masques du Carnaval o The Carnival
Masks es unacreaciénpara  Amstrad CPC del autor mE
francés Stéphane Flauder, con versiones en francés e ;‘t
inglés. Tal y como él mismo confiesa, inici6 la aventura =

en 1995, pero se olvidé de ella hasta que en 2019 res-
caté de un disco el trabajo realizado, y decidio termi-
narla. Es un juego breve, realizado en BASIC y bastante
cadtico. Qué menos que probarlo, ;no?

R —

Lgs Hasques
du Camanl—— me

La podéis descargar desde aqui:
https:/stephanef.itch.io/les-masques-du-carnavalles-masques-du-carnaval
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EXITOS Y FRACASOSEN KICKSTARTER

E Varios proyectos aventureros han usado la plataforma Kickstarter para tratar de

conseguir la financiacion con la que desarrollar su iniciativa, eminentemente juegos, pero

también libros.

Empecemos por un proyecto que no ha alcanzado su meta, Stereotypical,
una mezcla de aventura graficay por opciones para dispositivos moviles
de Clopas, la nueva compania de Scott Adams. Se quedo a falta de un 35%
de financiacion, logrando 9000 de los 14000 ddlares solicitados.

https:/www.kickstarter.com/projects/clopas/stereotypical

Quiensi lo ha conseguido, casi agotando el plazo, es Wade Clarke, cuyo
juego Andromeda Acolytes estard listo en 2025. Se trata de una aventu-
ra de texto dividida en capitulos ambientada en un entorno de ciencia-fic-
cion. Superd ligeramente su objetivo de 14000 dolares australianos (algo
mas de 2600 euros) gracias a 250 patrocinadores.

https:/www.kickstarter.com/projects/wadeclarke/
andromeda-acolytes-a-state-of-the-art-sci-fi-text-adventure

Pero quien ha roto esquemas ha sido Aaron A. Reed con su proyecto 50
Years of Text Games: From Oregon Trail to A.l. Dungeon, donde se da forma
delibro alas entregas que fue publicando en su blog durante un afno, de-
tallando ejemplos destacados de aventuras de texto, una por semana. Su
meta eran 29000 ddlares y ha logrado casi medio millén més, con 5975
patrocinadores. No te pierdas la entrevista con Aaron publicada en este
CAAD.

https:/www kickstarter.com/projects/aaronareed/
50-years-of-text-games
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SCOTT ADAMS EN DRAGON

E El usuario pserl del foro RetroWiki ha preparado una recopilacion de juegos de Scott
Adams para el ordenador Dragon, pasados a disco individualmente e incluyendo la pantalla
de carga: «<Encontré los discos DSK para CoCo y de ellos extraje los ficheros binarios de
cada uno de los trece juegos. Tomé uno y lo desensamblé para ver si necesitaba cambios en
alguna llamada a ROM, que podrian haber sido diferentes en CoCo/Dragoén. No necesité
hacer cambios. Lo que sf hice fue modificar un byte en cada juego para que siempre se haga
la pregunta de usar minusculas, ya que la version de CoCo detecta si la maquina *no* es un
CoCoy entonces se salta la pregunta. Una vez esto
funciono, me dediqué a cargar los ficheros de cinta
para Dragén para ver la pantalla de entrada de Ad-
venture International. Una vez creada una de estas
pantallas, en las demas solo necesité cambiar el titulo
del juego. Con todos los ficheros obtenidos, puse un
RUN.BAS que carga la presentacién y luego el juego.
Para arrancarlos basta con hacer RUN"RUN».

Descarga normal

http://www.retrowiki.es/download/
file.php?id=200028948

Descarga con minusculas

http://www.retrowiki.es/download/
file.php?id=200028949

TRANQUI69? MAGNUM OPUS

E Por fin ha ofrecido tranquié9, para deleite de nuestros sentidos,
la primera parte totalmente jugable (menuda gracia si sélo se pudiera
jugar en parte...) de su juego La Aventura casi Original. Ahora se
hallainmerso (nunca mejor dicho, que para eso es subterranea), en
su segunda parte. En este mismo CAAD tienes un extenso informe
sobre la génesis de la criatura, y puedes jugarla desde aqui:

https://casioriginal.com/
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ADIOS A >REMEMBER >Remember

E Después de 18 numeros, el boletin informativo >REMEMBER, obra de Hugo Labrande,
ha dejado de publicarse. Lo hemos tenido puntual como un reloj durante cada nimero, pero
Hugo reconoce quedarse sin ideas, y, sobre todo, tiempo: «Tengo demasiadas cosas delante
y empiezo a sentir los efectos de la falta de tiempo, asi que necesito reducir su nimero». Al
menos, ahora Hugo tendra mas tiempo para seguir adelante con su nuevo proyecto aventu-
rero, The Depths of Time. Ademas, ha tenido el detalle de poner disponible para descarga
una compilacion de los 18 >REMEMBER en esta direccion:

http://hlabrande.fr/fi/hosted/remember/REMEMBER.zip

PRECUELA DE SPACE QUEST

E A los seguidores de Roger Wilco, que son legion, les
interesard saber que tenemos una aventura grafica pre-
cuela del primer Space Quest de Sierra, con el titulo de

A Son of Xenon. Hace un par de afnos, los Two Guys Far
From Sirius nos dieron un adelanto, pero ahora el juego esta
completo. Mantiene el humor del original, homenajeando
alos autores, los Two Guys from Andromeda, incluso con el
nombre de los desarrolladores.

A 58N OF XENON

https://gamejolt.com/games/XENON/745429

DiA DE CLASE, RECUPERADA

E Una serie de afortunadas circunstancias han llevado a la recuperacion y salvaguarda de
una aventura de Spectrum creada hace 31 afos, y que apenas habia tenido difusion. Efecti-
vamente, en sumomento la vio menos gente que cualquier
MIA, porque tan solo circuld a nivel de familia'y amigos.
David Hernandez, positivamente motivado por los juegos
de Roolandoo, se decidid a hacer publica su primeray Unica
aventura, Dia de clase, y desde el CAAD se le agradece
tan loable acciéon. Aqui esta su ficha:

http://www.caad.es/fichas/dia-de-clase.html
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RESULTADOS JAM JUNARES 2K22

ESe ha organizado una jam durante el mes de agosto
para juegos narrativos en espafol, una iniciativa de la
comunidad en espafol del sistema de novelas visuales
Ren'Py, siendo la de 2022 su tercera edicion. Ha tenido
siete participantes, resultando ganador Max Power y el
caso del escarabajo egipcio, de Matalla Interactive, quie-
nes tienen también disponibles una interesante serie de
juegos en suweb.

RESULTADOS INKJAM 2022

EY otro concurso, la inkJam 2022, va por su quinta edi- 2022

cién, centrandose en juegos narrativos e historias interac-
tivas realizadas con el sistema ink. Hay que seguir el tema
escogidoy usar cualquier variante de ink. El idiomaes libre,
aunque con toda propiedad se indica que en inglés podra
ser jugado por mas gente. Ha contado con 28 inscritos, y
concluyo el 5 de septiembre, tras lo que se inicié un perio-
do de doce dias de votacion.

El claustrofébico titulo The Foray ha resultado ganador,
realizado empleando Godot e ink y con todo un equipo
creativo detrds: Argumento de Fergus Doyle (dos perio-
distas penetran enun sistema de tuneles llamado “the Site”,
y descubriran porqué se han mantenido en secreto tanto
tiempo), ilustraciones de Aleksandra Taniberg, programa-
cién de Sebastian F. Koch y musica de Kasper de Haan,
bajo la direccion de Jonas Krgner.

https://itch.io/jam/inkjam-2022/
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TIRA COMICAH

@

POR: @Timoneda

VAMDS A ENTRAR EN EL

TEmPLO, TEN MUCHISiMO
CUIDADD EN ToDo MOMENTO-

Hola, publico #UnaTivaCadaDia. §i te ha gustado,
compdrtela y sigueme para no perderte ninguna.

HAY QuE ESTAR PENDIENTES DE
Tobo, ERA UNA CiVilizAciON MUY
PRECAVIDA Y LLENARON Tod0

DE. TRAMPAS MORT{FERAS.

AUNOUE TAMBIEN ES
VERDAD QME (onFiRBAN
| DemASiAbe EN LA
1 HoNESTIDAD DE
LA GENTE-

[F@Timoneda
[c]@holasoytimoneda

THOEN




B=17 LEADER
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Saar .
300 TIERRA Y AGUA 2 MINUTOS PARA MEDIANOCHE

cTienes lo que hay que tener
para vencer a tus enemigos?

s - -

ﬁRACO
I DEAS
www.dracoideas.com
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PASATIEMPOS 4

POR: Tranquié9 (@tranqui69)

Conocido detective que protagonizd una aventura de texto en 1988.

Holmium
164.93

Jugador:

Eres Franz Reichelt, un Foamoso sastre austricco, y te encuentras en Lo alto de La

Torre Eiffel de Poris. Lo multitud se redne o los pies del coloso de hierro,
dedondo un curioso circulo despedado en tu misma vertical.

SALIDAS VISIBLES: BAJAR

> I

Llevas (PUESTO) un prototipo de tu troade wolador.

Comportate como un parsery escribe una buena respuesta.
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Encuentralos nombres de 20 aventuras point and click.

HORIZONTAL

1-Indiana Jones de cafias con su padre.

5-Las aventuras de Guybrush Threepwood.

6 - Brian Basco, salva a una testigo de asesinato llamada Gina
Timmins de la mafia de Nueva York.

10 - Los androides son asistentes personales de los humanos y
tienen una apariencia igual a la de las personas.

11-Un turista estadounidense que esta de viaje en Paris.

16 - Dave Miller buscando a su novia secuestrada por un mal-
vado cientifico.

18- La primera aventura Sir Graham que deberd salvar el Reino
de Daventry.

19 - Manny Calavera, agente de viajes del Departamento de
Muerte.

20 - Microids nos lleva a la region mas fria del planeta.

—

N
\/

s

VERTICAL

2 - Pendulo Studios nos lleva a buscar a Frankenstein.

3 - Adventure Soft te regala un libro de magia en tu 12 cum-
pleafios.

4 - Cuatro personajes, y un perro llamado Walt, ayudarén a un
joven soldado alemén a encontrar a suamor.

7 -Muldery Scully conocen a Ron Gilbert.

8 - Un perro antropomorfico y un conejo hipercinético, nada
mas que afiadir.

9 -Ayudaal Lobo Feroza mantener el orden en Villa Fabula

12 - Max, una estudiante de fotografia, tiene el poder de retro-
cederen el tiempo.

13- LucasFilm Games te trae una rueca con melodias de cuatro
notas.

14 - Quantic Dream nos acompafia en la caza del asesino del
origami.

15 - Ayuda a Josef a terminar con un peligroso complot de la
Hermandad del Gorro Negro.

17 - Rufus trata de salvar a una alienigena en un mundo lleno
de basura.

L
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'ENTREVISTA A ARRDN A. REED 2

POR: Mark Slutsky (@totallyslutsky)

Traduccion: J.A. Rubio

A mitad de los 80 tuvo lugar uno de los
momentos cruciales de mi vida, cuando mi padre
trajo acasaunordenador Apple Il de segunda mano
y lo montamos en el sétano.

Mas importantes que el propio ordenador
fueron las cajas de disquetes de 5 %, etiquetadas
de forma enigmatica o directamente sin etiquetar.
Husmear en el contenido de las cajas se convirtio
enuna aficion, buscando entre el contenido juegos...
secretos... cualquier misterio que pudieran con-
tener. El arte de la computacién ya formaba parte
de mi puesto que tuve que averiguar, sin manuales,
instrucciones ni internet, cobmo cargar y usar todo
aquel software extrano.

Gran parte del contenido consistia en
inescrutables programas de productividad. Para mi
hermanoy para mi, sin embargo, lo importante eran
los juegos. Pasamos horas intentando ejecutarlos y
comprender cémo jugar. Incluso los que funciona-
ron, como por ejemplo Caverns of Callisto, tenian
un aire de misterio, de potencial ilimitado. Mas alla
de los niveles, sencillos, pero de inteligente disefo,

O APPLE 11 (1977)
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sofiaba con encontrar alglin drea secreta en
el juego que me descubriera un mundo rico,
vibrante e interactivo. El mismo impulso que
durante aflos me hizo sofiar con encontrar
un portal a la Fantasia de La historia intermi-
nable.

Nunca encontré uno de esos por-
tales magicos. Pero resultd que, justo de-
lante de mis narices, existia un mundo de
profunda complejidad narrativa: la «ficcion
interactiva» o aventuras de texto, como las
[lamabamos entonces. No habia gréficos,
solo palabras. Te presentaban uno o dos pa-
rrafos de textoy el juego consistia en teclear
ordenes: IR OESTE. COGER VELA. ABRIR
PUERTA.

Lefa cosas acerca de Zork, A Mind
Forever Voyaging, la legendaria adaptacion
de Hitchhiker's Guide to the Galaxy (Guia del
autoestopista galdctico) y muchos otros. De
esas lecturas deducia que eran juegos con
una profundidad comparable a una novela,
sinigual en cuanto a interactividad.

Nunca aguanté més de diez minu-
tos con ninguno.

Mi capacidad de atencién, como
hoy, era profundamente limitada y si no re-

MANDAY MARCH 29 1B4T
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cibia respuesta positiva inmediata, pasaba
a otra cosa. Nunca llegué mas alld de unas
pocas «localidades» en ninguno de estos jue-
gos, pero todos ellos me asombraban. Pro-
metian mucho, mundos de una fascinaciéon
inagotable.

Fue en 2021 cuando me maravillo
encontrarme con el increfble boletin de noti-
cias de Aaron A. Reed 50 Years of Text Games
(50 arios de juegos de texto). Comenzando en
1971 con el legendario The Oregon Trail,
Reed escogid un juego como ejemplo para
cada afo, escribiendo historias largas vy fas-
cinantes sobre cada unoy las personas, a ve-
ces torturadas o misteriosas, que habia tras
su creacion. Efectivamente, me reveld doce-
nas de mundos ocultos, aunque nolos que yo
esperaba.

El proyecto me ha sido de gran
inspiracion, tanto para mi propio boletin So-
mething Good como en mis otros proyectos
creativos. Me encantd enterarme de que
Reed estaba planeando publicar una version
del proyecto en formato impreso preciosa,
disponible para aportar en Kickstarter y to-
davia me hizo mas feliz que accediera a ha-
blar conmigo.
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Me preguntaba por qué
elegiste The Oregon Trail
de 1971 como primer tema
para tu boletin, aun cuan-
do has hablado de sus an-
tecedentes en ediciones
posteriores. ;Qué hay en
ese juego que represente
para ti el inicio de las aven-
turas de texto?

Creo que hay un par de ra-
zones. Unadeellases quees
muy famoso para una gene-
racion en concreto. Mucha
gente lo jugd de nifos. Para
ser un juego basado casi por
completo en texto, cultural-
mente es una piedra angular,
aunque muchos chavales lo
jugaran en forma de su re-
make grafico de los 80, que
no dejaba de estar muy ba-
sado en texto también. Sen-
cillamente es un punto de
inicio muy conocido.

En mis investigaciones des-
cubrique 1971 fue el primer
afo en que se disponia de
varios juegos de texto donde
elegir. Habia material ante-
rior de los 60 pero era muy
raro o experimentos pun-
tuales. 1971 fue la primera
Vez en que comenzaron a
verse ordenadores disponi-
bles alrededor del mundo vy
comenzaron a crearse aven-
turas de texto y comunida-

des de gente que las creaba.
En muchos de mis articu-
los anteriores trato estas
distintas comunidades que
surgieron. Hunt the Wum-
pus se origind a partir de un
grupo de gente en People’s
Computer Company, situa-
da en lo que se convertiria
en Silicon Valley. Fue uno de
los primeros sitios en que la
gente normal podia reunirse
y ver cémo erausar un orde-
nador y aprender a progra-
mar.

Antes de esto, en los 60, los
ordenadores  escaseaban
tanto que, incluso en las ins-
talaciones que disponian de
ellos, solo habia un par de
personas que los manipu-
laran. La inmensa mayoria
del tiempo se empleaba en
asuntos mas profesionales.

O MAINFRAME (FOTO: DANGEROUS MINDS)

No se disponia de la libertad
de tiempo vy disponibilidad
para experimentar con co-
sas como juegos hasta ini-
cios de los 70.

Como aclaracién para
nuestros lectores, cuando
hablas de ordenadores de
esa época, no estas ha-
blando de ordenadores
personales.

Correcto, eso es algo que
los mas jovenes no suelen
tener en mente, no fue hasta
finales de los 70y principios
de los 80 cuando se pudo
disponer de un ordenador
encasay poderjugar todoel
tiempo que se quisiera. Por
eso la primera década de 50
Years of Text Games se centra
en laerade los mainframes, a
los que te conectabas desde

N

£\




ENTREVISTA 23 | CAADST

eltrabajo o el colegio: mucha
gente compartiendo el mis-
mo ordenador.

Algunos de esos programas
eran conocidos como offline,
término que hoy enlaerade
internet significa algo muy
diferente. En suma, no se
tenfan sesiones interactivas
con el ordenador.

Pasabas horas en una ma-
quina de perforar tarjetas
introduciendo tu programa
y una vez a la semana o asf
podias ejecutarlo en el orde-
nador y ver los resultados.
Volvias a tu puesto a seguir
mejorando el programa has-
ta la siguiente vez que tuvie-
ras oportunidad de introdu-
cirloenelordenador.

De modo que si, era una for-
ma muy diferente de usar un
ordenador y por eso remar-
co en los articulos la impor-
=000

tancia que tuvo para el dise-
Ao de esos juegos el hecho
de poder mantener sesiones
interactivas en las que pu-
dieras teclear algo y obtener
resultados en tiempo real.
Se convirtié en algo pareci-
do a una conversacion, en
lugar de una serie de pasos
muy lentos.

A riesgo de parecer igno-
rante al preguntar, si al-
guien estaba programando
un ordenador con tarjetas
perforadas, ;como era la
interfaz de usuario? ;Cémo
eran esas interacciones, en
particular con los juegos?

Algo muy interesante que

TTRL(EY = CIRLCrry TrEn &

no supe hasta que empecé
con mis investigaciones es
lo mucho que los humanos
formaban parte del proce-
so. En la primera parte del
libro hablo sobre cémo eran
las cosas antes de 1970 vy
coémo para muchos de esos
juegos primitivos para or-
denadores, a finales de los
50 e inicios de los 60, existia
el rol denominado umpire o
«arbitro».

La idea era que habfa tan
pocas personas que supie-
ran como usar ordenadores,
que ensefar a alguien con
el fin de jugar no era muy
rentable. Los jugadores re-
llenaban hojas de trabajo
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~
o le decian al umpire lo que
querfan hacer. EI umpire era -
quien disponia del conoci-
miento, sabfa como funcio-
naba el juego y sabia usar el N
ordenador, traduciendo las
decisiones del jugador a una
serie de tarjetas perforadas 7~
o instrucciones, introdu-
ciéndolas en la maquina, re-
cogiendo los datos y devol- P
viéndolos a los humanos.
El ordenador era solo par- @ teLETiPO, AROS 70
te de la experiencia que, N sesién en el ordenador,enla 70 cuando comenzé a po- =
cierto modo, se parecia mas que podias teclear coman- derse ver el resultado en un
a un juego de rol en vivo, dos, monitor, pero evoluciond a
¢no? Los jugadores exponian  E| teletipo imprimfa el resul-  partir de lo anterior, sentado .
qué querian hacer, pero ha-  tado. Gran parte de la esté-  en un teletipo tecleando co-
cérselo saber al ordenador  ticade esos primeros juegos,  sasy viendo como la maqui-
todaviano eraalgode suin- |as primeras aventuras de na imprimia las respuestas
cumbencia. texto como Adventure, es-  desde unordenador remoto. 0

taban disefiadas para jugar-

De modo que el umpire era
en parte el Dungeon Mas- Adventure ™
ter y en parte un sumo sa-
cerdote.
Esaeralasensacion. Elumpi- 7~
re comprendia los misterios
de los ordenadores. se en este tipo de entornos.  Entonces, ¢quiénes eran
Poco después empezaron  Noeranjuegosdesolotexto los que hacian estos jue- -~
a verse interfaces con te- porque las pantallas no pu- gos? ¢Eran escritores?
letipo, mas familiares para  dieran mostrar graficos,sino  ¢Disefiadores de juegos?
quien haya usado la lineade  porque no habia pantallas, ¢Programadores? ;O todo ,—.
comandos. No tenfas una talcual. alavez?
pantalla, solounaespeciede  Tu dispositivo de entra- Es un interesante cruce de
maquina de escribir conec-  da-salidaconsistiasoloenle- todoyesoesalgoenloque ...
tada a una linea de teléfono  tras en una pagina impresa.  queria hacer hincapié al na- )
ounaconexiondirectaauna  No fue hasta finales de los  rrar la historia tras estos

—
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juegos: ;quién los hizo y por
qué? ;De donde venian?

En un libro anterior que
escribi con algunos colabo-
radores titulado Adventure
Games: Playing the Qutsider,
trataba juegos de aventura
graficos. Parte de nuestra
tesis era que ese tipo de
juegos de aventura (y eso
incluye los juegos de texto)
estaban intimamente conec-

tados con el estereotipo de
gente con gustos fuera de
lo comun. En consecuencia,
los primeros que crearon
este tipo de juegos fueron

Weyrwood

“Prosper, as you call it, would, indeed, fall
under our jurisdiction. The immunity
granted by that thorn—spina—would be
revoked.” Meaning, you realize, that
everyone in Prosper would join the
daemon's thralls, °1 cannet guarantee
anyone’s safety but your own,” Malachite
continues, “But, anyway, in the paltry time
you have been here, you cannot have
formed any lasting artachments.”

Can you not? You turn the question over in
your mind.

= [will join the daemon cause,

[ will never betray Proser's cliizens.

Only if | can save someone else's Will,
too,

O WEYRWOOD. ISABELLA SHAW (2018)

los hackers, los solitarios.
Los héroes en esos juegos a
menudo eran antihéroes en
varios sentidos, perdedores
adorables o inadaptados.

Ha sido un cambio inte-

resante porque en esos
primeros tiempos solo los
entusiastas o los raritos se
interesaban por los orde-
nadores, y cuando estas
maquinas se convirtieron

en algo mas comun, y con
ellos los juegos, fue cuando
se abandonaron los juegos
de texto, convirtiendo a los
aficionados en un tipo dis-

tinto de rarito o solitario que
se dedicaba a hacerlos. Una
especie de juegos punk, un
rechazo alo convencional.
Si te propones crear un jue-
go de texto en 2010, estas
deliberadamente haciendo
un juego de untipo en el que
mucha gente no tiene inte-
rés. ;Por qué tomas esa de-
cision? ;Qué tipo de persona
eres?

Me Illamdé mucho la atencién
uno de los juegos sobre los
que he escrito Ultimamente,
unjuego de texto de unaem-
presa llamada Choice of Ga-
mes, llamado Weyrwood,
escrito por una cantante
profesional de dpera, Isabe-
lla Shaw.

Investigando cuandoy como

A

You half expect the wall to be covered in
arcane formulas, and a hole to be yawning
in the foor beneath the table, but, so far, the
rest of the room is as it should be: a library,
neatly lined with books and maps.

Mot for much longer, however. If you don't
do anything, the rising tension tells you that
the entire room will be ablaze within a few
minutes. Clearly, this person is hell-bent on
destroying himself, regardless of whoever
else happens (o be present.

How will you end the working so that
nothing eatastrophic occurs?

= Grab the spina out of the melting-dish.
Distract the gentleman.
Appeal to the gentleman's honor,

< O m]

N

N
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se hizo, me di cuenta de que
la semana en que se lanzo el
juego la autora estaba can-
tando para el papel principal
de una opera. Si eres un de-
sarrollador de juegos nor-
mal, te pasas la semana del
lanzamiento trasteando con
Xcode o buscando las nor-
mas que debes cumplir para
la App Store, cosas asi.

Que alguien que no se iden-
tifica como disefador de
juegos pudiera contar una
historia interactiva y publi-
carla me parecid muy inte-
resante.

Eso es un gran punto a fa-
vor de los juegos de texto,
pueden ser mas personales,
menos disefados por comi-
té. Pueden ser, del mismo
modo que lo son los libros y
la narrativa lineal, reflexio-

oo

E
M

O THE HOBBIT (1982) ZX SPECTRUM

nes personales de la gente
que los crea, algo realmente
notable.

Al trabajar en temas de
narrativa en juegos, como
es mi caso, me doy cuen-
ta de que existen todas
estas cuestiones funda-
mentales como pueden ser
el combinar la narrativa
con la jugabilidad, si estos
dos conceptos pueden ser
realmente compatibles,
la importancia de poder
elegir, cosas con las que
lidiamos todos los dias al
hacer juegos. Todas estas
cuestiones son en realidad
preguntas que se llevan
haciendo y debatiendo
desde hace casi 50 afios.
En muchos casos no exis-
ten respuestas claras.

Yol are in a hidden path with trolls foot
pPrints
e e

e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

SAY TO SAMDALF
E

“OFEH COOR*™

Algo que me encanta de esta
serie de articulos es el he-
cho de que estos juegos son
experimentos que intentan
contestar esas preguntas,
ver de cuantas maneras se
ha intentado llegar a una
respuesta.

Es el caso de The Hobbit de
1982, que fue un ejemplo
pionero en cuanto a mundos
procedurales aleatorios. La
idea del diseflador era que
cada vez que jugaras los
personajes no jugadores
se moviesen por el mundo,
haciendo cosas ligeramen-
te diferentes. Por ejemplo,

“The Hobbit

Gandalf podia tropezarse
con un huargo en una parti-
da y morir antes de que te
encontraras con él,0enotra
un personaje podia ayudarte
y enotrano hacerlo.

Fue un primer intento de
que la historia surgiera a
partir de un sistema en el
que podian suceder cosas
aleatorias. Se convirtiv en
géneros enteros de juegos,
roguelikes y otros, con con-
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tenido generado de forma que no podremos resolver tension. Todas las cosas que
" procedural. nunca por completo. Por puedenestar eneldiagrama o
eso mismo la narrativa en  de Venn se solapan en esos
Personalmente creo que los juegos me parece algo dosextremos.
7 siempre habra tensién en- tanirresistible. 7
tre la jugabilidad y la histo-  Asi es. En muchos sentidos
ria, y eso no es algo malo. creo que este género re-
— En cierto modo es algo presenta precisamente esa ~~

Gtotallyslutshy

Mark Slutshy

Haron H,

Baaronaresd

Fead

- Autor de lo
Lacuna, Ice-Bound Concordance,
Hollywood Yisionary 1
=y ture Gamas: FL

Goods

Articuloy entrevista original de Mark Slutsky:
https://markslutsky.substack.com/p/something-good-62-minds-forever-voyaging
7~ Boletin informativo de Aaron A. Reed: 7~
https://if50.substack.com/

Kickstarter de 50 Years of Text Games: From Oregon Trail to A.l. Dungeon:
. https://www.kickstarter.com/projects/aaronareed/50-years-of-text-games o~
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itroduccion

Redactar un informe sobre cémo
se hizo La Aventura casi Original es uno de
los retos mas complicados alas que me he
enfrentado en los Ultimos tiempos. Lo que
en principio podria ser una tarea facil que se
limitase a enumerar una serie de factores
personales, profesionales y/o emocionales
que, una vez mezclados (que no agitados)
dieran como resultado una aventura, se ha
convertido en una lucha por desfragmentar
mi cerebro.

Los innumerables bandazos que
he dado en el proceso creativo no solo cer-
tifican mis carencias intelectuales, sino que
son una prueba palpable de mi desorden
mental.

Sea como seavoy a tra-
tar de darle un orden mas
0 menos coherente a los

pasos que me han llevado
hasta aqui.

Comencemos...

El origen

Quizas te sorprenda, amado lec-
tor, que esta Aventura casi Original no fue,
en su origen, una aventura de texto. Pero
tranquilo, antes de que prendas fuego a es-
tas heréticas palabras deja que me explique.

Enlos albores del afio 2020 me
familiaricé con la realidad virtual e incluso
cofundé una conocida web dedicada alo
que ahora llaman metaverso. Mi fascinacién
por la posibilidad de crear mundos abiertos
enlos que desplazarte e interactuar con ob-
jetos y personajes me recordo a mi ya lejana
juventud.

Notese que esta idea al final si se
ha puesto en marcha por los propios Wi-
[liams, sin duda con mejores medios y talen-
to, asf que habré que estar pendientes.

Como side un monton de DLCs
mentales se trataran, a mi cerebro llegaron
imagenes de un joven tranqui, sentado en
unasilla diminuta jugando en el ZX Spec-
trum conectado a una «enormen televisiéon
Sony 900eu de siete pulgadas.
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W SONY 900EU RESPONSABLE DE AL MENOS DOS DE MIS
TRES DIOPTRIAS

Aquellas tardes después del cole-
gio disfrutando de los personajes de Marvel
que tanto le gustaban a mi hermano. Hulk,
Spiderman... jQué felices éramos cuando
llegaron los juegos! iY qué desgraciados
cuando vimos que eran «de leer» y ademas,
eninglés!

Sin duda, Questprobe fue la res-
ponsable de alejar a mi hermano comiquero
del mundo de la informética para siempre.
iNo te lo perdonaré nunca, Questprobe!

Elcasoes que, al despertar del
suefo nostalgico, me di cuenta de que mis
limitaciones econdmicas iban a lastrar
vilmente la calidad del juego. Desarrollar
para realidad virtual requiere de un equipo
moderadamente potente y ni mi equipo ac-
tual, ni mi cuenta bancaria estaban entre los
requisitos minimos.

Asi que decidi hacer una aventura
de texto. Al finy al cabo, ya habia hecho al-

gunas en mi juventud. De hecho, hasta gané
el premio de laAOL Comp en el afio 2000
con mi Aventurero en el Sega Park, des-
pués magistralmente portado a la Comedy-
comp por dos grandes del mundo aventure-
ro como Lumpi'y El Clérigo Urbatain.

La eleccion del parser

Ahora empieza lo bueno.

;A qué sistemas estara dirigida la
aventura?

Estaes, en miopinion, la primera
pregunta que debes responder.

Yo tenia muy claro que mi aven-
turairia destinada a los nuevos sistemas
(dejando de lado mis amados 8 bits) para
poder disfrutar de las ventajas que ofrecen
los nuevos tiempos.

Como hemos comentado muchas
veces en el podcast de Ricardo TormentaDe-
Plomo Oyoén, no se trata de competir entre
sistemas, cada uno tiene su encantoy son
todos igual de buenos y necesarios parael
desarrollo del mundillo aventuril.

Yo opté por desarrollar una aven-
tura para el navegador por tres razones
que, a mi entender, eran fundamentales:

e Laposibilidad de actualizar el juego
sin obligar al jugador a bajar nuevas
versiones.

e Poderimplementar un mecanismo de
feedback con los jugadores de forma
semiautomatica.

e Poder darrienda suelta a cuantas
chorradas se me pasasen por la cabeza
sin tener que lidiar con las limitaciones
propias de los equipos de 8 bits.



CAARDST | 30

Una vez decidido que seria un jue-
go para el navegador tenia que elegir entre
varias de las opciones que la escena creativa
aventurera ha puesto a nuestra disposicién.
Inform, Adventuron, ngPAWS...

Inform %

ADYEN T UIRON

€ noPAWS

Reconozco que, aunque tiene mu-
chisimas virtudes, a mi Inform siempre se
me hizo bola.

Adventuron fue mi primera elec-
cién por lo novedoso y facil de programar,
ademas de cumplir el primer punto de mis
necesidades. Lamentablemente no cumplia
el terceroy, aunque comencé a disefarlaen
el parser de Chris Ainsley, tuve que dejarla
en reposo.

Fue entonces cuando rescaté el
ngPAWS de entre las paginas de la vieja
web del CAAD. Yo fui uno de los afortuna-
dos compradores del PAWS de Aventuras
AD y recordaba vagamente algunos de
aquellos famosos «condactos» y «<banderas».
El' hecho de que se tratase de un parser que
generaba un archivo en JavaScript, lenguaje
que, aunque sea superficialmente, conozco,
eraotrade las ventajas.

Pero lo que me hizo decidirme por
el parser de Uto fue la posibilidad de crear

tus propios condactos, de modificar el modo
en que trabajaba el parser y, en definitiva,
tener la posibilidad de crear las funciones
necesarias para ejecutar cualquier locura
que se me ocurriese.

Ya tenia el parsery laidea. iCrearia
una nueva version de La Aventura Original
en ngPAWS!

Pero... jesperaun momento! jJoan
Cibersheep ya habia hecho una version
en ngPAWS de La Original! Mi gozo en
un pozo. Bueno, enrealidad no tanto. De
hecho, tener como referencia el magnifico
trabajo de Joan parecia ser un regalo de
los dioses para un primerizo como yo. Asi
que bajé el cédigo y comencé arevisarlo,
buscando los recovecos que los malvados
integrantes de Aventuras AD pusieron en
las entrafas de su criatura. Tratando de
encontrar laforma en la que se generaban
es0s puzles que tanto me costaba solucio-
nar en mi tierna infancia.

No podia hacer un copy-paste del
juego de Joan, asi que decidi darle un toque
personal, algo que lo hiciese mioy solo mio...
Mi tesssoro...
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El guion

Parano perder la costumbre y fiel
aminorma de «si ya lo ha hecho alguien,
para qué vas a esforzarte», pensé que lo
ideal serfa tomar como gufa el libro de An-
drés R. Samudio, La Aventura Original - La
Gran Caverna.

He de reconocer, para mi vergien-
zay escarnio, que, a pesar de haber compra-
do religiosamente el libro de «El Gran Hom-
bre», no lo habia leido mas allad de un batir de
péaginas de vez en cuando.

Este fue el preciso momento en el
que me di cuenta de que me habfa metido en
un charco de proporciones biblicas.

La historia contada enellibro (no
haré spoilers) tiene muchas similitudes con
el juego que yo recordaba, la casita, la caver-
na, el elfo, el enano y todos esos elementos
que le vienen a la cabeza a cualquier cuaren-
tén++ que hubiese jugado a la Original.

Elcasoesque, al tratarse de un
libroy no de unjuego de 48k, el mundo des-
crito por Samudio es mucho mas amplio, hay

mas personajes e incluso hay dos protago-
nistas.

A medida que trataba de plasmar
en el guion las cosas que iba leyendo, iba
encontrando algunos detalles que, como
lector y jugador, me rechinaban un poco. Asf
que decidi meter baza.

Comencé anadiendo referencias a
personajesy lugares emblemaéticos del ima-
ginario colectivo de la comunidad CAADia-
na. Juanjo Mufoz como el arisco tabernero,
Carlos Cabezuelo como el atareado escriba
que deambula por el bosque en busca de
material para maquetar, e incluso la ado-
rable Petra, |la piedra aventurera que Paco
Zarco cred para aquellos CAAD en blanco
y negro que aun pueblan mis polvorientas
estanterias.

Este es uno de los puntos que méas
me han criticado, probablemente con mu-
charazén, de mijuego. Que mucha gente no
conoce a estos personajes ni muchas de las
referencias.

CONSEJO: Cuando hagdis una
aventura, dejad de lado vuestros
sentimientos nostdlgicos y centraos
en vuestro publico objetivo.
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EN EL MAPA DEL JUEGO SOLO SE MUESTRAN LAS LOCALIDADES QUE TIENEN UN ESPECIAL INTERES

El disefio del mapeado fue senci-
llo, al finy al cabo, contaba con dos ayudas
fundamentales. El mapa de La Aventura
Original y el mapa que estaba en el libro de
Andrés Samudio. Mi tarea solo consistia en
unificarlos y darles una especie de coheren-
cia.

NOTA: Mientras escribo estas lineas
no estd disponible al publico la se-
gunda parte del juego (el interior de
la caverna) aunque puedo asegura-
ros que si estd construida, jun poco
de paciencia, corcho!

Otrade las cosas que tenia en
mente era que no hubiese dos partes como
ocurriaen laversion de ZX Spectrum, que-
rfaque fuese un todoy que incluso pudieras
salir de la cueva en caso de necesidad. Una
vez mas, Joan Cibersheep lo pensé primero,
asi que en este aspecto vuelvo a tener un
cero enoriginalidad.

Lo que si hice en esta primera par-
te, y lo podréis ver facilmente, fue dividir el
mapa en dos mitades.

La parte oriental del valle, incluye
todas las localidades que un jugador ve-
terano de La Aventura Original deberia
conocer como la zona de picnic, el volcan
o la caracteristica casita del bosque, mien-
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MAPA DE LA AVENTURA ORIGINAL
(PARTE 1)

tras que la zona occidental del mapeado es
completamente nueva. Algunas de las loca-
lidades como la Taberna, el castillo del Viejo
Archivero (sin una ubicacién especifica) o

la cascada sf aparecen en el libro, mientras
que el Firfurcio es una de esas licencias que
tantos dolores de cabeza me han dado.

Esto fue completamente intencio-
nado, para que el jugador veterano tuviese
la sensacién de estar explorando nuevas
tierras. Este efecto no lo habria conseguido
si simplemente hubiese intercalado las nue-
vas localidades con las viejas.

Cuando comienzas el disefio de un
mapeado no es extrano que te dejes llevar
por una voragine creativa. Comienzas a di-
bujar rectangulos para cada una de las loca-
lidades y lineas para marcar sus conexiones
en hojas cuadriculadas, diseccionando cada
una de las escenas del libro/juego en méas y
mas localidades.

Es enese momento en que tu hoja
cuadriculada parece un juego de hundir la
flota, cuando te percatas de que esos cua-

MAPA DEL LIBRO LA AVENTURA
ORIGINAL (PARTE 1)

MAPA DE LA AVENTURA CASI
ORIGINAL (PARTE 1)

drados requieren de una descripcion, y en
mi caso de tres graficos y dos bandas sono-
ras.

En ese momento tu instinto de
preservacion se activa y comienzas a elimi-
nar todo aquello que te parece superfluo
0, en palabras del omnipresente Ricardo,
de paso. En mi caso, reduje hasta la minima
expresion las pantallas, sobre todo para
ahorrarme trabajo, pero aun asi, mantuve
algunas de esas «localidades de paso» para
que la transicién entre distintos lugares o
climas tuviese alguin tipo de sentido.

Disenar una aventura con
muchas localidades no es senci-
llo. Necesitas ser muy concienzu-
do y organizarte muy bien las co-
sas. El uso de herramientas auxi-
liares puede marcar la diferencia,
no tanto en calidad del producto
final, como en numero de dolores
de cabeza que te ahorras.
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Codigo de ngPAWS

Vardablas

B

vecssularia

[00H) Conexlanes

Vista la dificultad de crear un ma-
peado usando el editor propio del ngPAWS,
decidi sacar a pasear a mi espiritu procrasti-
nador.

Lo primero que hice fue crear una
extension para VSCode que me permitiese
programar directamente en esta herra-
mienta tan Util. No es que el editor original
de ngPAWS no sea bueno, es que yo, acos-
tumbrado a las maravillas de las tecnologias
modernas, necesitaba un resaltador de
sintaxis que ademas me mostrase ayuda
en linea sobre los condactos de ngPAWS,
sus parametros y para qué servian. No es
algo que sea imprescindible hacer, pero he
de reconocer que, aunque perdi algunas al
principio, me ahorrd muchisimas horas de
trabajo.

El siguiente paso fue buscar un
programa que me permitiese disefar el
mapeado de forma grafica (mis intentos por
hacerlo yo mismo fueron un rotundo fraca-
s0), y fue cuando encontré Trizbort - The
Interactive Fiction Mapper, que cubria
todas mis necesidades, desde crear cone-
xiones graficamente, hasta poner objetos
en las distintas localidades. El problema es
que habia algo que no hacia... jexportar a
ngPAWS!

Al que nace para martillo, del cielo
le caen los clavos. Asi es que me tocd crear
un conversor que me generase el codigo
necesario a partir de un archivo de Trizbort.
iEt voila!

Ya lo tenfa todo montado, erala
hora de empezar.
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Los persona jes

Otro de los grandes debates que
existen en el mundo de la aventuraes si los
NPCs (en mis tiempos les llamabamos PSIs)
SON necesarios o no.

En mi opinion, este tipo de perso-
najes le dan algo de vida a un entorno que,
al tratarse de texto puroy duro, suele ser
bastante estatico.

Asi que cogi a los personajes que
aparecian en el juego original, anadi algunos
cameos para arrancar una diminuta lagrimi-
lla de los miopes ojos aventureros y traté de
darles algo de conversacion. Algunas veces
con mas acierto y gracia que otras, todo hay
que decirlo.

iNo hay cosa mds complicada que
crear personaijes creibles!

La forma de comunicarse, las in-
teracciones, hacer que un personaje tenga
rutinas o que, aleatoriamente haga o deje de
hacer algo es lo mas dificil que he tenido que Cocinero
hacer en este proyecto. Y lo peor, es que no
lo he conseguido. Pero si he aprendido mu-
cho.

Enestaprimera parte hay doce
personajes con los que se puede interactuar
en mayor o menor medida, y puse mucho
esmero en que sus respuestas fueran va-
riadas tanto por su estado de dnimo como
dependiendo del jugador.

Don Enano, famoso por tener pro-
blemas de autoestima relacionados con la
distancia de su cabeza al suelo.

El Elfito, rastrera criatura que, al
igual que E.T., buscaregresar a su casa.
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ElViejo Archivero, un momio que
vive encerrado en su biblioteca a la espera
de masy més lectura.

Yiepp e Igor, los dos secuaces del
Viejo Archivero que custodian la entrada a
su castillo.

Juanjo el tabernero, un hombre
encerrado en su trabajo que subsiste a base
de ramen frio.

El pirata Pata de Plomo, capitan
del Firfurcio de profesiény borracho de bar
por devocion.

El Cocinero del Firfurcio, el terror
delos inspectores de sanidad.

Carlos, un pobre diablo que se ve
envuelto en una conspiracion para acabar
consu cordura.

Petra, la piedra aventurera que
solo sabe desplazarse rodando hacia abajo.

Hebilla de Calatayud, que antano

fue una menuday bella joven, se ha conver-
tido en una bruja que vive en la oscuridad y
es muy celosa de sus pertenencias.

Tranqui, una especie de Pepito
Grillo que ayuda al aventurero antes de que
cometa alguna tonteria.

Parael disefio grafico de los per-
sonajes empleé Character Creator de Rea-
llusion, una auténtica maravilla que permite
modelar personajes de una forma répiday
sencilla.

Eldisefio de Juanjoy Carlos debe
atribuirse a sus respectivas progenies y este
humilde redactor declina cualquier respon-
sabilidad sobre si su aspecto ha podido per-
turbar en modo alguno las sensibles mentes
de los jugadores.

Petra fue disefiada con Adobe
PhotoShop basandome en los magnificos
dibujos que Paco Zarco publicé en el CAAD.

LA BUENA DE PETRA EN UNA DE SUS PRIMERAS APARICIONES EN EL CAAD (NOV °92)
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Otrade las disyuntivas que tuve
que resolver era si seria una aventura con o
sin graficos. Disyuntiva patrocinada, impul-
saday supervitaminada por el inclito Juanjo
Mufoz, que no paraba de «sugerir» mejoras.

Juro por los pasadizos de Quen-
dor que traté de conseguir que se pudiese
jugar en modo solo texto, pero el intento fue
desastrosoy quedo en eso, otro Ozyman-
dias en el espagueti de mi cédigo fuente.

Una vez decidido que habria gra-
ficos, habia que buscar herramientas que
suplieran mis carencias artisticas. Y fueron
Blender, Unity, Photoshop 'y, por encima de
todas ellas, FlowScape las que me ayuda-
ron adisefar unas pantallas animadas taly
como yo las habia imaginado.

Os recomiendo FlowScape con
todas mis fuerzas. Si queréis disefar facil-
mente entornos en 3D, la cantidad de assets
que tiene puede ampliarse con vuestras
creaciones en Blender, asi que, chiquipunto
para FlowScape.

Parecia que todo iba sobre ruedas,
pero unavez mas, mi espiritu procrastinado
se apoderd de miy volvid a ponerme en pro-
blemas.

Y sihubiese un ciclo dia/noche y
los graficos (y sonidos) cambiasen depen-
diendo de ello? Solo tendria que hacer el
doble de graficos y eso no era nada para un
hombre del Renacimiento como yo (por mi
edad mas que por mis dotes artisticas).

iDecidido! Dia, noche... jy linterna!

Efectivamente, si el jugador lleva-

ba encendida la linterna habria que mostrar-
lo en el grafico.

Como queria que los graficos es-
tuviesen animados, solo me quedaba la op-
cion de substituir el condacto de ngPAWS
por otro propio que mostrarse de fondo uno
de los tres escenarios dependiendo de las
condiciones.

v o
J5 actfondo.jsp
J5 _animo.jsp

J5 _autosave.jsp
J5 _botellas.jsp

Js _cargapilas.jsp
J5 _citajsp

J5 cleardesc,jsp
JS _comprobarcita,jsp
I35 configsp

JS _consola.jsp

s _cplayerjsp

Js _desperdigar.jsp
Js _eshorajsp

Js _hablarnpcjsp
J5 _hadeslib.jsp

Js _hideid jsp

J5 _interruptjsp

J5 |ayout.jsp

s |eejsp

15 _|eelnjsp

Js _|leemsj.jsp

J5 _|ocsnd.jsp

IS lnruicitada icn

ALGUNOS DE LOS MAS DE 50 CONDACTOS
PERSONALIZADOS QUE TANTO ME HAN AYUDADO
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El sonido

Otro de los puntos innegociables
para mierael sonido. No una musica que es-
tuviese repitiéndose durante todo el juego,
sino un sonido ambiente que pudiese permi-
tir al jugador saber dénde se encuentra solo
por el oido.

Con la ayuda de algunos bancos de
datos de sonidos, asi como de grabaciones
propias hechas con mi mévil en alguna de
mis esporadicas excursiones, fui generando
otro grupo de archivos, esta vez de audio,
para que sonaran en las localidades (nuevo
condacto al canto).

Y quiza te preguntes, ;porqué no
pusiste el audio en el propio video? Pues
basicamente por problemas de espacio: si
unvideo es unbucle de 50 10 segundos, el
audio se repetirfa muchas veces mientras
estds en la localidad. Poniendo el audio en
otro archivo puedes hacer que este sea més
largo y que las repeticiones no sean tan evi-

dentes.

Para montar tanto audio como
video utilicé la herramienta gratuita Kdenli-
ve. (https://kdenlive.org/es)

El entorno del juego

Otro de los grandes retos a los
que me tuve que enfrentar, no solo por lo
que para mi representaba sino por la canti-
dad de aportaciones «desinteresadas» que
me iban llegando, fue el disefio del entorno
de juego.

Aunque ngPAWS ofrece muy
buenas formas de «customizar» el aspecto
de tus aventuras, yo buscaba algo mas, un
punto extra que hiciese que esta, mi humil-
de creacion, fuese llamativa para las nuevas
generaciones.

La utilizacion de una imagen a
pantalla completa unida a una zona de
descripcionesy linea de comandos semi-
transparente aportaba algo de inmersién a

i L e



la trama. Unas zonas dedicadas al inventario
y alos personajes ayudarian al jugador a
conocer su situacion sin necesidad de estar
escribiendo el comando INVENTARIO o
MIRAR.

En la parte superior, y como si de
una barra de herramientas se tratase, inte-
gré el boton de ment (luego hablaremos de
él), un reloj, fundamental para algunas ac-
ciones del juego, el nombre de la localidad y
unarosa de los vientos que marca las salidas
disponibles.

Cuando graficamente ya creia que
lo tenia todo, llegaron mas retos: Las parti-
das guardadas.

Ciertamente, el sistema de guar-
dado de partidas de ngPAWS no es el mas
intuitivo y puede que necesite de alguna
revision, pero funciona perfectamente...
desde la linea de comandos.

Asi que programé un sistema de
gestion de partidas que, ademas de permitir
guardarlas facilmente, ofrecia informacion
grafica sobre el estado de la partida (grafico
de lalocalidad, objetos llevados, etc.).

También se me ocurrié hacer que
la linterna mostrase la carga de las pilas

CRSITA
RSP -08-30 0323

o & 0

Tariides puarbades

Gradar purlitn
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mientras estaba en usoy que parpadease
alertando al jugador de lo inminente de la
tragedia.

Mostrar el interior de la mochila
fue mucho més sencillo, y con algiin peque-
Ao truco en JavaScripty, si, varios condac-
tos propios, se soluciond facilmente.

Cuando ya estabaa puntode
cantar victoria tuve una conversacion con
Juanjoy Ricardo en la que se me sugirié que
«el personaje podria desplazarse mas rapido
enlugar de recorrer todas las localidades».
Pues eso, programado el condacto «IR A»
solo para las localidades visitadas.

;Y como sabias cuales eran? Pues
usando el mapa que amablemente dibujé mi
hermana, la Pirata Parito.

Una vez terminadas las pruebas
y gracias al sistema de registro de partidas,
consegui que el juego fuese minimamente
jugable.

Por Ultimo, quedaba conseguir un
dominio, subir los archivos y rezar para que
la acogida fuese benévola.

Solo me queda agradecer a todos
los que la han jugado, a los que me han felici-
tado, alos que no, a los que han encontrado
fallos y alos que me han aportado ideas.

Seguro que saldran decenas de
bugs, faltas e incongruencias, pero al fin he
conseguido volver a aquel vigjo valle que
visité de joveny eso, para mi, es mas que
suficiente. A todos los que me habéis acom-
pafado en este viaje. Gracias y...

iNos vemos en el interior de
La Gran Caverna!

I
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AUVENTURAS ¥ BASES DE DATOS o

POR: Hugo Labrande (@hlabrande)

Hoy en dia es posible crear facil-
mente cierto tipo de videojuegos gracias a
herramientas especializadas accesibles a
todos y que incluso son utilizadas por crea-
dores comerciales independientes: Ren’Py
para novelas visuales, Adventure Game
Studio para aventuras gréficas, etc. Esta
situacion no es nueva: en 1980, un motor
accesible para todos permitia crear juegos
de aventuras de texto, y fue utilizado tanto
por aficionados como por grandes estudios
apartirde 1981. Circulé por varias manos y
en multiples contextos, y sirvio de base (més
o menos directamente) parala creacién de
cientos de producciones independientes.
Intentaremos rastrear el camino de esta he-

rramienta, y su legado, que contintia hasta el
diade hoy.

Scott Adams, el "hacker'
de gran corazon.

La historia comienza con Scott
Adams, un hacker de Florida que descu-
brié en 1978 la sensacion en los campus
estadounidenses de la época: Adventure,
de William Crowther, uno de los primeros
juegos de aventura de texto con analizador
sintactico. En ese momento, erajugable
desde terminales que se conectaban auna
computadora central que devolvia el resul-
tado de nuestras acciones. Las maquinas de
laépoca (Apple I, TRS-80, etc.) eraninca-
paces de ejecutar este tipo de programas, y
ello motivo a Scott Adams a intentar disefar
un equivalente para esos micros.

El planteamiento del joven florida-
no para sortear los limites de esos microor-
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denadores era la concesion: un analizador
sintactico rudimentario, pocos objetos, po-
cos lugares, y descripciones de legendaria
brevedad (en realidad bastante apreciadas
por los extranjeros, frente a los extensos
textos de Infocom). En cuanto al codigo,
Adams también tiene laidea de anticipar
posibles acciones, asi como sus resultados,
y recopilar todo en una base de datos. El
resultado es un motor, escrito en BASIC,
que luego puede adaptar a varias maquinas.
Habfa nacido Adventure International.

Una vez que este motor fue codi-
ficado e implementado, resultd muy sencillo
escribir nuevos juegos: bastaba con crear
una base de datos diferente, cambiar el
nombrey las propiedades de los objetos y
ajustar las descripciones y las respuestas a

las acciones. Scott Adams realizo asi doce
aventuras entan solo 18 meses, una pro-
ductividad siniigual en la época. Combinado
con la portabilidad del cddigo, su negocio
rapidamente gand cierta notoriedad; sus
productos son los més vendidos de la era
1978-1980.

Pero Scott Adams no tiene real-
mente el alma de un financiero. Habia en-
contrado un proceso creativo divertidoy
solo queria ver adénde le llevaria. Ni siquie-
raintenta protegerlo, lo que lleva a la revista
Jeux & Stratégie a escribir en sus paginas:
«jHay que reconocer que su fantastica pro-
mocion es el resultado de la piraterial».

Enrealidad, fue aiin mas lejos: en
la mas pura tradicion del espiritu hacker de
la época, publicé un articulo, An Adventure in
Small Computer Game Simulation, en la re-
vista Creative Computing de agosto de 1979
(menos de un ano después del lanzamiento
de su Adventureland), en el que explica
como funciona su codigo. Incluso llegd a
publicar el cddigo fuente completo de este
Ultimo en la edicion de julio de 1980 de Soft-
Side, al afio siguiente.

Al ser el motor ampliamente ac-
cesible, cualquiera podria usarlo para sus
propios trabajos. Es el caso del inglés Brian
Howarth, que cred (y vendié) media docena
de Mysterious Adventures disefiadas con el
motor de Scott Adams entre 1982y 1983.

fil otro lado del Atlan—
tico.

A principios de 1980, el britanico Ken Reed
se hizo conun TRS-80y unas aventuras de
Scott Adams, y se interesdé por el funciona-
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miento de estos juegos. El cddigo fuente de
Adventureland mencionado anteriormente
alin no se habia publicado; tuvo que aplicar
ingenieria inversa alos juegos de Scott para
ver como funcionaban. De ahi extrajo un
método general, portable a todos los siste-
mas, que publicé en un articulo aparecido
en agosto de 1980 en la revista inglesa Prac-
tical Computing con el titulo Adventure Il - an
epic game for non-disc systems. Su articulo
describe, con todos los aspectos técnicos
detallados, la forma de codificar una aven-
tura de texto de principio a fin. Su enfoque
se basaenla creacion de tablas: una para

el vocabulario, otra para las cadenas de
caracteres, otra paralos objetos y una mas
para las acciones posibles. Se codifican con
un formato muy particular: unalinea incluye
un comando (dado por 2 nimeros, uno para
cada palabra), una lista de condiciones para
verificar (tenemos este objeto, por ejemplo)

y, finalmente, una lista de consecuencias a
realizar.

Elarticulo tuvo un éxito rotundo
en Gran Bretana, tanto que creé escuela.
Este motor lo utiliza, por ejemplo, el estudio
britanico Artic Computing, que creé Planet
of Death (la primera aventura de texto
britanica) en 1981. También se encuentra el
mismo ano en el libro The ZX81 Pocket Book
de Trevor Toms, donde uno de los progra-
mas detallados, City of Alzan, se basaen el
motor de Ken Reed. También se explica el
funcionamiento del motor, asi como el con-
tenido de las tablas de vocabulario, objetos
y acciones. Basta cambiarlo para crear tu
propia historia.

En 1982, Graeme Yeandle y su
amigo Tim Gilberts, el fundador de Gilsoft,
crearon dos juegos utilizando el método de
Ken Reed. Deseando optimizarlo, tienen la
idea de vender un programa para el llenado
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de las tablas desde una interfaz basada en
menus (idea de Gilberts) que permite al
usuario definir su escenario de forma mas
sencilla. Con algunas modificaciones al
codigo original, The Quill se lanzé comer-
cialmente en 1983, sin olvidar mencionar al
disenador original. El programa, econdmico
y mal protegido, simplemente solicita incluir
la cita Made by The Quill en las aventuras
desarrolladas con él.

Ante el enorme éxito, el programa,
originalmente creado para ZX Spectrum,
es portado a la mayoria de los ordenadores
de 8 bits de laépocay jdurard hasta 1997!
The Quill revoluciona la creacion amateur
del género. Gilberts estima que hubo mas
de 450 aventuras realizadas con su parser
durante ese tiempo. En su mayoria estan
creadas por aficionados que luego intentan
vender su trabajo.

También se distribuye como Ad-
ventureWriter en Estados Unidos, gracias
a CodeWriter. Estos Ultimos traducen el
programa al francés sin la autorizacion de
Gilsoft. Esta version francesa fue distri-
buida por Sofitec en 1985y se utilizd enel
disefio de al menos un producto comercial,
L'énigme du Triangle.

The Quill es quizé la primera he-
rramienta que permite a un no programador
crear un juego, al menos la primera con
tanto éxito. Dos aflos mas tarde, en 1985,
Gilsoft lanzo The lllustrator (para ZX Spec-
trum, Commodore 64y Amstrad CPC), que
permitia agregar imagenes. Luego vino Pro-
fessional Adventure Writer (PAW), que
redne una Util coleccion de herramientas y
agrega un analizador méas capaz, pero solo

para ZX Spectrumy CP/M. Unos afios mas
tarde, Tim Gilberts disefi¢ el motor DAAD
para el estudio Aventuras AD. Las aventu-
ras de esta compania tienen un gran éxito y
son sinénimo del género en los circulos de
habla hispana.

También podriamos mencionar
Graphic Adventure Creator (GAC) de Sean
Ellis, otro parser popular y més eficiente que
The Quill. Todos estos programas se basan
en el llenado de «bases de datos», donde
cada accion que tiene una consecuencia
debe ser planificaday codificada por el crea-
dor. Este modelo, heredado de Ken Reed,
es el opuesto al de Infocom, mas centrado
en la simulacién realista de las acciones que
realiza el jugador: los objetos tienen propie-
dades («es un contenedor», «kemite luz», etc.)
y los verbos se basan en ellas para modificar
el estado del mundo. Esto brinda juegos
mas profundos y flexibles, pero el trabajo
de depuracion es aun mas dificil: el jugador
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puede modificar elmundo de una manera
no prevista por el desarrollador, lo que es
imposible con una base de datos de acciones
determinadas.

Lo que puede sorprenderes que
estos motores todavia se usan en la actuali-
dad. En concreto, existe una comunidad de
creadores de videojuegos retro que utilizan
estos mismos motores, especialmente en
Espafia, a través del CAAD. Tim Gilberts,
con laayuda de Stefan Vogt, pudo encon-
trary poner en linea las Ultimas versiones de
los programas y los aficionados se han
reapropiado de las herramientas de Infocom
desde los afios 90, formando una comuni-
dad de creacién de aventuras de texto que
sigue viva y desarrollando atrevidas produc-
ciones.

<Y en Francia?

El codigo de Ken Reed también
ha tenido influencia en Francia. El punto de
partida es quizé la traduccién del libro de
Trevor Toms, que aparecié bajo el nombre
Le petit livre du ZX81 a través de Editions
P.S.I.enfebrero de 1982.

Alain Brégeon, conocido como
el programador de Le passager du temps
(1986), es uno de los lectores de este libro.
Enaquel entonces realizaba componentes y
extensiones para el ZX-81y, mas tarde, para
el Oric. Publicé dos programas en 1982 con
Micro-Systemes: un juego de bolos y La

maison du professeur Folibus. Este Ultimo
se basa enel sistema descrito enel libro de
Trevor Toms, que cita. Brégeon nos explica
su enfoque:

este libro

raciasa .
9 me pa\‘eC\O

hia que eX\St\a y

ica, QUe
me interesé PO orsul09

codificacion U
prillante, COnbe\saab adadeinglé

asobre\ aavent

«No s

5, asi que M
U(a de \eX’lO

Brégeon menciona el inglés
porque en ese momento se traducian muy
pocas producciones del género. La maison
du professeur Folibus tiene la distincion de
ser (tras mucho investigar) la primera aven-
tura de texto original en francés de gran
distribucion. El motor de Folibus no volvié
aver laluz durante algunos anos, pero
Brégeon lo empled nuevamente en 1985
para Le passager du temps junto a Patrick
Beaujouan, a quien posteriormente se lo
cedio para su proximo proyecto, Conspira-
tion de l'an lll.

Elafio 1983 fue una revolucion
en el mundo de los microordenadores en
Francia, impulsada en particular por el éxito

Nota del traductor: Tras la liberacién inicial del DAAD por parte de Andrés Samudio
gracias a la labor de Rockersuke, debo afadir. Los detalles estan en La Linea Dura, el blog
de Rockersuke,y en el CAAD 50, donde se reproduce su entrada al respecto.
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del Oric-1, vendido a partir de abril-mayo.
El'motor de Reed se puede encontrar en
varias producciones publicadas ese ano. El
primero es Morts subites, aparecido en ju-
nio. Fabien Guez, estudiante de informatica
en Jussieu, descubre en un libro un motor
que permite codificar juegos de aventura de
texto, pidiendo a su amigo Francis Wolinski
alrededor de marzo de 1983 que le crease
un guion.

«El programa se basaba en un framework
(en aquel momento no se llamaban asi)
que permitia codificar cualquier juego
de este tipo. Recuerdo que Fabien me lo
comentd y me pidié que diseiara un es-
cenario adaptado al programa porque yo
tenia imaginacién... Hice una maqueta
en papel con el plano de la casa y luego
estableci una especie de escenario (muy
pobre, visto en retrospectiva) con todas
las trampas y trucos para salir de ella.
[...]Lo hice en unos dias, una semana
tal vez. Luego, tuve que codificar todos
los estados y sus cambios en el formato
esperado por el programa. [...] Gérald
[Augustoni, amigo de Fabien Guez en
ese momento] lo adaptd al ORIC porque
su padre participd en su comercializa-
cion en Francia. [...] Me imagino que lo
hicimos en un mes o dos. Pero éramos
estudiantes, eso lo haciamos entre clases
y otras cosas.
Entrevista del autor con Francis Wolinski,
11 de noviembre de 2019

Asi fue como este titulo, creado
gracias al motor de Ken Reed por tres es-
tudiantes, fue lanzado casi al mismo tiempo
que el Oric-1.

También se encuentra en juegos
mas famosos para Oric, lanzados unos me-
ses después de este. En 1983, Laurent Be-
nes estaba en el segundo afo de la escuela
secundaria cuando descubrié el motor de
Reed.

«Tenia un Oricy lefa bastantes revistas
sobre informatica (la nueva moda en
ese momento). [...] Disefié Le Manoir
du Dr Genius principalmente por
diversion.»

Le Manoir du Dr Genius fue
realizada con la ayuda de su entonces novia,
Karine Le Pors (quizé la primera mujer que
ha participado en el disefio de un videojuego
en Francia). Laurent usé el cddigo en BASIC
del motor, que mejora para agregar graficos
de trama de lineas; Karine ayuda con el
disefio del guion, las pruebas, y compone
la musica. El padre de Laurent descubre en
un anuncio que la joven empresa Loriciels

U a dans la salle:
UH"ROBIMET UM CISEAU
Que faites wous? N

[l LE MANOIR DU DR GENIUS (1983)




L INFORMES

busca publicar programas para Oric, y asf
se publicita Le Manoir du Dr Genius en
los primeros anuncios de la compania en el
verano de 1983.

Laurent vuelve alacargay con-
sigue un éxito aun mayor: Le mystére de
Kikekankoi (Navidad de 1983), todavia
basada en el método de Reed. Continud
trabajando en el motor y mejorandolo:

CAADST

Cambigy mejoré rdpidamente el sistema
| D? estar hecho en BASIC, gradualmen.te
lo Pase a ensamblador. Amplié sus funcio-
nalidades (graficos, velocidad, musica, vo
etc.)y afiadf mejoras en gf soporte (Or’ hézr
fue el primer titulo de Loriciels exclusi\z- :
mgnte en disquete, creo). Tambign [o orté
a diferentes plataformas. [...]E problepma i
€ra que principalmente hacia estos juego
Fiurante las vacaciones escolares, jas g S
iba contrarreloj! Lyego, regresabla,a Iaq :

escuelay, por o tant,
" 0, no tenia tiem
haceraJustes». Popara

Entrevista de autor con Layrent Benes, 6 de
mayo de 2020.

ERS”

 ILE VOYAGE AUX EVF
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La versién en ensambla-
dor del motor se utilizd para Le retour du
Dr Génius (1985), también disefiado con
Karine Le Pors. Benes también se encargd
de la portabilidad del primer episodio en
Amstrad CPC, y sigui6 publicando titulos
como Top Secret, y especialmente Orphée




(que causd sensacion en su momento por
sus graficos) y su secuela, editada por Ubi
Soft. Luego fue reclutado, unos afios des-
pués de sus estudios de ingenieria, en Elec-
tronic Arts, donde todavia permanece 27

anos después.

Finalmente, cabe sefalar que el
motor de Ken Reed aparecio en al menos
otros dos juegos de Oric en ese momento:
Terminus, de Robert Piéchaud, y Les aven-
tures de Lilla et Jacky, ambos publicados
en 1984. Es relativamente facil reconocer

iDesea saber
mas?
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su paternidad: todos estan hechos con BA-
SIC interpretado (y no compilado), lo que
hace posible el anélisis de su codigo fuente,
y se pueden reconocer allf las tablas carac-
teristicas de este sistema.

Esdificil decir si este motor se usd
en otras producciones francesas ademas de
las mencionadas en este articulo. No es im-
posible, asi que si un lector avezado conoce
alguna, jhdganoslo saber!
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COMO SE HIZD... KHURDIAN

POR: Jorge Casares

te'mundillo de poder crear tus propias cosas
en el ordenador.

Dado que enaquella épocaeraim-
portante que los juegos estuvieranheches
en codigo maquina-para que fueran fluidos
en.el'Spectrum, empecé ainvestigar la pro-
gramacion del Z80 con algunas articulos
que lef en'Microhobby,y sobre todo, gracias
ague.mi primo que me dio muchas micro-
fichas en las cuales salianiinstrucciones en
Yo'y Khurdian ensamblador:

Francamente no sé por.dénde Yo no tenfa dinero-para comprar-
empezar. Pero pienso que quizas paraponer. + melibrosyasi que tiraba de'‘algunas revistas
las cosas.en contexto deba retrocederunos - “Microhobbyque compraba de vez en cuan-
anosantesde la creacion de Khurdian, |a do,y delo'que me dio mi primo.
primera aventuraamateur espaiola que
inclufa graficos VGA?256 colores. Que ni
siquierayo.sabia qtie fuera la primera en
incluirlos, dado.que.no estaba al tantodelo
gue habia ono enel mercado de videojue-
g0s de aventuras: Simplemente, como un
aficionado mds a la programacion que era
y0, habia empezado a hacer cositas enel PC
y ya habfa averiguado como imprimir en la
pantalla esos graficos de colores. Asi que,
en unintento de hacer algo completamente
acabado, surgié esta aventura:

Paraempezar, y retrocediendo al-
gunaos anos, mi aficién a la pregramacion me
vinoviendo por primera vez un.Spectrum
en casa de miprimo, el.cual posteriormente
me dejo leerlas primeras revistas desMicro-
hobby que habia visto'y cuyos articulos de
programacion'me iniciaronen ese fascinan-
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B DOCUMENTOS ORIGINALES DE LA CREACION DE KHURDIAN

Tras varias pruebasy errores, con-
seguf hacer algunos programas pequefos
en ensamblador del Z80.

Con el tiempo conoci por primera
vez la que fue mi primera aventura con-
versacional, Marie Celeste, una aventura
inglesa publicada por Atlantis Software que
compré en el mercadillo. Me atrajo la por-
tada con el barco piratay me dije, vamos a
comprarla. No sabia que ese juego era una
aventura conversacional hasta que vi por
primera vez La Aventura Original de AD,
pero me gusto por su tematica nauticay qui-
se hacer algo parecido més adelante. (Hubo
algunas pruebas con el PAWS pero ninguna
prosperoy algunas cortas se perdieron)

Aflos mas tarde, ya teniendo PC
en casay sabiendo codigo maquina del Z80,
me adentré en la programacion del 8086.

Me habia comprado un libro para
aprenderlo, concretamente Programacion en
ensamblador de Miguel Angel Rodriguez-Ro-
selld. pero aparte de ese libro no tenia otro

§§ | Marie Celeste

A BPECTRLIM
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B CARATULA DE MARIE CELESTE (ZX SPECTRUM 48K)
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material, y no tenia dinero para comprar
mas. Este dato es importante porque re-
cuerdo que algunas cosas que programe,
como algunas situaciones que en la aventu-
ra debian suceder al azar, las hice sin saber
bien lo que hacia.

Efectivamente, Khurdian fue
desarrollado integramente en ensamblador
del 8086y no en Basic como habfa leido
por ahi. Respecto a laimportancia de tener
poca informacion se notd en la aventura,
eso creo. Uno de los problemas a los que me
enfrenté era cémo simular el azar para de-
cidir una accién, y lo hice leyendo un puerto
del PC que constantemente daba valores
diferentes. No sabfa cuél era la funciéon que
tenfa ese puertoen el PC. Simplemente una
tarde me puse a probar a leer diferentes
puertos, uno a uno, hasta dar con uno que
me diera aleatoriedad.

Sé de buena tinta que a cierta gen-
te al cambiar de pantalla le hacia un efecto
extrafio de colores. En mi ordenador no
pasaba. Lo cual me hace suponer que es por
cosas similares a lo que hice como la funcién
del azar en otras partes del programa, o algo
de la tarjeta grafica que desconocia, o a sa-
ber, quizés un duende jugueton...

Por aquella época me habia lefdo
El Hobbit y estaba muy influenciado por la
historiay el entorno que la rodeaba. Yo que-
rfa hacer una aventura que iba de la lucha
entre dos magos, con posibilidad de hacer
algunos hechizos, que hubiera diay noche y
que el tiempo diera juego a ciertas situacio-
nes, pero lo que me encontré fue un camino
muy duro por los multiples problemas que
me surgian programando en ensamblador,

como hacer lainterfaz, impresiéon de grafi-
cos, el sistema de tiempo, etc.

Debido a todos esos problemas de
programacion alos que me iba enfrentando
cadadia,y aque la historiaen general la
tenia en la cabeza, en algin momento, tras
pasar un buen tiempo arreglando fallos,
llegué a un punto donde no tenia claro qué

es loque queria en la aventura. No recorda-
ba la historia que tenfa en mente. Estaba un
poco harto de los multiples fallos que iban
apareciendo. Me habia olvidado de la idea
inicial, y ademas ya tenia ganas de acabarla.
Erarealmente mi primer programa
complejo en ensamblador, asf que simple-
mente, para no complicarme la vida, decidi
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cambiar la historia e inspirarme directa-
mente del libro de El sefior de los anillos, y no
tener que pensar mucho.

En cuanto al nombre, creore-
cordar que estuve buscando nombres
extrafos, y este me sond bien sin saber qué
significaba, asi que me lo tomé prestado. El
desarrollo fue realizado con algunas para-
das en el tiempo. No recuerdo exactamente
cudnto tiempo me llevo, pero dirfa que afoy
pico.

A nivel interno, de programacion,
me basé mucho en el parser PAWS. Me ins-
piré en el listado de comandos que tenia ese
parser para hacer como unas macros con di-
rectivas de ensamblador que los simularan.
Las metia secuencialmente en una matriz o
array al principio del programa, y realmente
lo que es el programa en si, lo que haciaes ir
leyendo constantemente esa tablay ejecu-
tar la accion en consecuencia.

Esatabla conesas macros erala
forma en que programé el juego en un len-
guaje mas humano, una vez hecho el engine
en codigo maquina que las procesaba o

interpretaba. En vez de teclear instruccio-
nes en cédigo maquina para procesar las
acciones del jugador, comparar si estd en
una localidad, etc, escribfa una entrada en
esa tabla que hacia exactamente eso. Me
es dificil explicarlo porque perdi el codigo
fuente, pero asi lo hice méas o menos.

Los graficos los hice con una copia
que tenia de Deluxe Paint. Dado que tenia
cierta solturadibujando a lapiz y papel, més
o0 menos me las arreglé para hacer algo con
el programa, aunque hacerlo con el mouse
erabastante complicado. Y bueno, no me
siento muy orgulloso del juego, con un guion
que podria haber sido otroy més cuidado,
pero si el hecho de haberlo terminado.

Empezar las cosas es muy facil,
pero acabarlas es otro cantar. En mi caso
recuerdo que cuando se publico por prime-
ravez la primera noticia sobre mi aventura
en el CAAD salté de alegria simplemente
por verla ahi. Y en cierto modo, pese a todas
las dificultades, el hecho de verla menciona-
da me obligd a continuar el desarrollo hasta
terminarla. Creo que en otro contexto, lo
hubiera abandonado en el cajon.

Y bueno, esto es todo. Actualmen-
te estoy desarrollando una nueva aventura
que espero poder acabar. Entodo caso, ya
estoy curado de arreglar fallos. No obstan-
te, sigo teniendo problemas en desarrollar
un guion que me acabe de gustar, perola
parte técnica estd solucionada debido a que
hoy en dia lo encuentras todo por internet,
y eso es un lujo que antes apenas habia (en
cuanto a informacion). Estara acabada cuan-
do suba lamarea, arrr.
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NIGHTMARE
FRAMES

COMENTARISTA: DARDO

o0sé Maria Meléndez, creador de

Dead Dimension, Urban Witch

Story y Billy Master Was Right nos

vuelve a sorprender con una nueva
aventura solo dos afos después de su Ultima
produccion. Y aunque esta vez ha contado
con algo méas de ayuda, todo el mérito sigue
siendo suyo ya que es el guionista, progra-
mador y disefiador del juego.

Sigue ensu linea de temética de

terror y misterio sobrenatural, ambientada
en los anos 80, tanto con el guion como

en la estética de pixelacion de los graficos.
Sistema PC :
Perspectiva en tercera personay basadaen
puzles de inventario. No hay voces pero los
Autor/es Postmodern Adventures . .
textos los tenemos en castellano e inglés.
Sistema de AGS Contiene méas de 80 escenarios
autoria jugables donde podemos examinar cada
Precio: Desde 10,99 curos detalley c.omo 50 personajes con los que
podemos interactuar y mantener largas
Afio: 2022 (16 de junio) conversaciones.
Esunaaventura grafica
Idiomas: Espafiol e inglés point'n'click, muy largay creada para
Windows con el motor AGS (Adventure
Web https:/ Game Studio: https://www.
eb: .
el Sl adventuregamestudio.co.uk/) que nos
itch.io/nightmare-frames i L.
tendra ocupados muchisimas horas,
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COMO SIEMPRE EN SUS
AVENTURAS, HACE UN
HOMENAJE A LOS ANOS 80,
TANTO EN SU ESTETICA
PIXELADA COMO EN LA
MUSICA.
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pero afortunadamente el sistema de save
funciona perfectamente y podremos salvar
y recuperar la partida cuando queramos.

Es su primeraincursién en plan co-
mercial, ya que hasta ahora todas sus aven-
turas habfan sido gratuitas. Si queremos
descargarnos el juego podemos ir a su pa-
gina (https://postmodernadventures.itch.
io/nightmare-frames) o a Steam (https://
store.steampowered.com/app/1650590/
Nightmare_Frames/) y previo pago de
10,99 euros nos podremos descargar los
911 megas que ocupa. Y si no estamos muy
seguros de que nos vaya a gustar, también
podemos descargar una demo de 404 me-
gas para probarla.

Los requisitos recomendados para
un correcto funcionamiento de la aventura
son: Windows 7 o superior, procesador de 2
GHz+, memoriade 1 GB de RAM, gréaficos
compatibles con tarjeta DirectX, igual que
la tarjeta de sonido, y 3 GB de espacio en el
disco duro.

Como siempre en sus aventuras,
hace un homenaje a los afios 80, tanto en su
estética pixelada como en la musica. Perso-
nalmente creo que hay muchas referencias
aesos anos y también me atreveria a decir
que los personajes tienen alglin parecido a
personas reales, pero esto ya no podria ase-
gurar si es real o solo miimpresion.

Finalmente quisiera poner unas
resefias publicadas en diversas revistas
especializadas y que definen muy bien el
juego: Nightmare Frames es uno de los
mayores triunfos de la aventura graficaen
los Ultimos tiempos». Meristation(https://

as.com/meristation/2022/07/04/anali-
sis/1656947122_765737.html)
«Paramifue un granviaje en el tiempoy me
diverti al menos tanto como en los mejores
titulos de Wadjet Eye». GamersGlobal
(https://www.gamersglobal.de/
news/221895/spiele-check-nightmare-
frames-packender-adventure-thriller)
«Nightmare Frames es un buen ejemplo de
point’n'click que conoce su propdsito y ejer-
ce dosis estratégicas de nostalgia como un
objeto contundente y ensangrentado».
Polygon

(https://www.polygon.com/
reviews/23170094/nightmare-frames-
review-horror-games-point-and-click-
adventures)

Ambientacion

Tomamos el papel de un guionista
de cine en horas bajas llamado Alan Gold-
berg, cuya especialidad son las peliculas
de terror slasher (anglicismo derivado de la
palabra slash que significa cuchillada o corte)
pero que se ha quedado sinideas. La accién
nos sitlia en el afio 1985y estamos ante un
thriller paranormal y de investigacion que
amedida que avanzamos es cada vez mas
oscuro; entramos en una especie de terror
atmosféricoy acabamos en un miedo visce-
ral.

Podemos dividirla en tres partes.
En primer lugar estamos en Hollywood y
nuestra busqueda se limita a encontrar un
productory el elenco para nuestra pelicula.
Se supone que escribimos Lundticoy tras
su éxito estamos intentando hacer Lundtico
[I. Aqui visitaremos a productores de serie
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B, talleres de efectos especiales, sectasy
demés rarezas que siempre hemos visto en
el cine.

La segunda parte nos lleva a un ex-
trafio pueblo llamado Serena, un pueblo que
parece encantado y donde empezaremos
a percibir sefales paranormales. Todo se
debe a que Helen Westmore, una excéntrica
millonaria, nos concederd cualquier deseo
si descubrimos el paradero de la Gltima e
inédita pelicula del genio del terror Edward
Keller, considerada la méas terrorificade la
historia. Y resulta que debemos ir a ese pue-
blo porque la leyenda negra de este genio
comienza justo cuando Keller fue visto alli
por Ultima vez.

Latercera parte, enla que vol-
vemos a Los Angeles, ya se convierte en
un terror total con sangre por todos lados
como si hubiéramos bajado al infiernoy con
un fantasma real que nos amenaza tanto
anosotros como a nuestra mecenas y que
debemos parar.

Graficos

Eljuego tiene unos graficos muy
cuidados en plan pixelado como en los jue-
gos de los 80. Un estilo retro pixel art que
rinde homenaje a los viejos tiempos.

En las conversaciones siempre
aparecen unos cuadrados con las caras de
los que hablan que estan muy logradas. Es-
tan dotadas de una gran expresividad y son
muchos los personajes que intervienen.

Dentro del juego tenemos un
directorio llamado «Portrait artbook &

OST» donde en el fichero PDF «Portrait
Artbook» (fig. 1y 4) estan todas ellas

reunidas, obra de Paco Garcia, y que vale
la pena contemplar. Se puede descargar
gratuitamente desde Steam (https://store.
steampowered.com/app/2016250/
Nightmare_Frames__Portrait_artbook__
OST/)

Jugabilidad

En principio ya hemos comentado
que la aventura es sobre puzles de inven-
tario, lo que significa que debemos buscar
objetos y usarlos en el lugar adecuado,
siempre de una forma asequible y bastante
facil, pero en el fondo son pocos los objetos
gue usaremos en comparacion con lo que
duraeljuego. Aquilo que nos va a llevar
mucho tiempo son las conversaciones. Va-
mos a mantener conversaciones con todo el
mundo y muy largas, que seran las que van
a abrir nuevas localizaciones y que no pode-
mos obviar. Y si las frases no desaparecen
deberemos seguir hablando, e incluso cuan-

Figura 1: Portrait Artbook
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do se acaba la conversacion debemos volver
a preguntar por si acaso.

Por una parte esto es divertido, y
leer unrato las charlas es interesante. Ade-
mas, debemos hacerlo para saber de qué
va todo, pero alalarga tanto leer cansa un
pocoy si optas por ir saltando las conversa-
ciones acabas por no enterarte de nada. Es
una aventura que enun par de horas (y ya
es mucho) se puede acabar tranquilamente,
pero al tener que leer tanto se llega casi a
las 5 horas. Asi que este seria quizas el Unico
punto negativo a mi parecer.

Por otro lado, los textos de los
didlogos se muestran en la parte inferior
izquierda de la pantallay son de color rojo,
pasando a blanco cuando se contestan. El
texto rojo muchas veces se confunde con
los dibujos de la pantallay es algo dificil de
leer.

El boton derecho del ratén sirve
para examinary el izquierdo para hacer las
acciones. Todas las pantallas estan llenas de
objetos que examinar y lo tendremos que
hacer con los dos botones para mas seguri-
dad. Conlatecla F5 hacemos un save rapido

Figura 2: Inventario

y con F11 cambiamos de pantalla completa
aformato ventana.

Elinventario (fig.2) se encuentra
en la parte superior de la pantalla, escon-
dido, y se abre cuando pasamos el puntero
por encima. Podemos examinar los objetos
con el boton derecho del ratéon y usarlos
simplemente con seleccionarlos y usarlos
donde queramos. En su parte derecha tene-
mos el menu (al que también se accede con
ESC) (fig.3) donde tenemos las opciones
tipicas de salvar, cargar, volumen, idioma
(castellano o inglés), tipo de pantalla o velo-
cidad del texto (normal o lenta).

También hay una opcién especial
llamada «comentarios con el taxista». En
la primera parte de la aventura nos vamos
adesplazar en taxi, y cuando lo cogemos
el taxista nos va a dar conversacién sobre
diferentes cuestiones, tipo politica, actores,
etc. Con esta accion desactivada aparecen
directamente las localizaciones y nos aho-
rramos la charla.

Sobre el personaje, sus movi-
mientos son rapidos vy fluidos. Ala hora de
cambiar de escena, que es por los lados, no
hace falta ir hasta alli sino que pulsando en

Figura 3: Menu
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los laterales salimos directamente de la pan-
talla.

Dificultad

La aventura destaca por su solidez
narrativay sus graficos pixelados, ademas
de por la musicay los magnificos retratos
de los personajes, pero no por la dificultad.
Esunjuego sencilloy fluido donde lo impor-
tante son las conversaciones, y estas nos
llevardn paso a paso por todas las partes del
juego hasta su conclusion.

Por esto se puede decir que es un
juego bastante lineal, con pocos puzles 'y no
muy complicados, para no romper el guiony
no acabar frustrandonos. Como Unica ex-
cepcion tenemos un quiz con 20 preguntas
sobre musicay peliculas de terror, pero es
un caso aparte y mas bien para entendidos
de estos géneros y que no afecta al desarro-
llo del juego.

Creo que el autor esta vez ha prio-
rizado un gran guion sobre los demas ele-
mentos, sin perder la jugabilidad, y no quiere
que perdamos la atencién en él, ya que su
complicaciony rarezavan en aumentoy
cuando ya crees que llegas al final y lo tienes
todo resuelto, te das cuenta de que no es asi
y que la cosa se complica cada vez mas.

Sonido

Dentro del juego tenemos un
apartado donde hay un CD entero con
todos los temas del juego. En casi cada lo-
calizacion encontraremos su propia banda
sonoray todas ellas estan incluidas en un
recopilatorio. Los autores son Stefano Rossi
y Rubén Jiménez y escuchadas aparte son

una maravilla. Son 19 temas que duran des-
de un minuto hasta algo mas de cuatro, de
estilo Synthwave (un género de musica elec-
trénica influenciado por bandas sonoras de
peliculas, musicay videojuegos de la década
de los 80)(fig.5).

lgualmente en la localizacion del
«Joe’s Diner» tenemos un televisor donde
la DJ Karen nos pone temas de Synthwave
y solo tenemos que entrar y salir cada vez
siqueremos ir escuchandolos (no esté tra-
ducido). Son temas que desconozco pero
seglin dicen los textos son de The Banglesy
Duran Duran.

Como curiosidad, Stefano Rossi
es un gran musico en la escena Synthwave,
donde es conocido como Heclysma (https://
soundcloud.com/heclysma). Vale la pena
escuchar sus canciones.

Tanto las canciones como el
Portrait Artbook se pueden descargar de
Steam (https://store.steampowered.com/
app/2016250/Nightmare_Frames__
Portrait_artbook__OST/).

Aparte de esto tenemos muchos efectos
de sonido, casi cada accién lleva uno. Al

Figura 4 : Portrait Artbook
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. Lunatic

3. Alan’s Apartment

. Buskin Productions
. Glenn Bishop
. Barry Mitchell

7. The Collector

, Eliza’s Mansion of Horzron
, NBS Studios * -
. Church of®iother Earth

. The Luxury Theater

. Serena’s ¥ap
) Milo *
her Adamson *
. The Basement ™
. Mausoleum *
7. Todd Dixon *
. The Kitchen *
. David Ross

Figura 5: Contraportada del CD

movernos oiremos nuestros pasos, al igual que al abrir puertas o encender aparatos. Todos
tienen sus efectos especiales que estan muy bien logrados y funcionando en el momento

correcto.

Nightmare Frames

WINDOWS 7

fimbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion
Dificultad

Sonido

POSTMODERN
ADVENTURES




Titulo

Género

Autores

Colaboradores
Sistema

Sistema de
autoria

Formato
Precio
Idiomas
Pais

Afo

Pagina oficial

Descarga

COMENTAR

La Sorpresa
Aventura de texto

Jellyfish Software (Javier
Quilez Invértigo y Efraim
Sanchez-Gil)

Jorge Romero y Natalia Pujol
MSX2

DAAD con el complemento
MSX2DAAD

Cartucho ROM (2048Kb)
Freeware

Espafiol

Espafia

Febrero de 2022 (version
13/02/2022)

https:/www.oniric-factor.
com/?page_id=11045

https:/www.oniric-factor.
com/freeware/LaSorpresa.
zip

COMENTARIO DE JUEGOS 61 | CAADST

LA SORPRESA

JVG (@Eduvillagal)

na mafana cualquiera, Marcos

despierta con unainesperada llama-

da, sus padres le piden ayuda con
urgencia pues han descubierto que la casa
familiar del pueblo se encuentra habitada
por fantasmas que les estén haciendo la
vida imposible. Ante esa extrafa peticion de
auxilio, Marcos rapidamente se pone rumbo
a Galicia.

Ambientacion

Asies como La Sorpresa nos
introduce en una casa encantada en busca
de los padres de Marcos, una historia que,
si bien no parece demasiado original, tiene
sus peculiaridades que la hacendistintay
especial. Si en algo destaca La Sorpresa, es
principalmente en querer dotar ala narra-
tiva de una consistencia poco habitual en
las aventuras de texto, es decir, es habitual
encontrar aventuras en escenarios imagina-
rios, o no demasiado detallados, pero este
no es el caso, la aventura se desarrollaen
un viejo caseron gallego, casi un pazo, por el
que nos movemos leyendo personales des-
cripciones de sus elementos y habitantes, de
los recuerdos nostélgicos del protagonistay
de sus vivencias infantiles en dicha casa.
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Pero las cosas han cambiado bas-

tante desde que el protagonista era nifo,

y lo que antes era la acogedora casa del
pueblo ahora parece un amenazante lugar
habitado por espiritus atormentados, cuya
historia también conoceremos con detalle
alolargodeljuego. Es enlapropiaforma
de contar la historia donde destaca esta
aventura, principalmente en los didlogos,
fluidos, y muchas veces comicos, porque en
realidad La Sorpresa podria ser catalogada
como una comedia de terror, que ofrece los
momentos mas graciosos principalmente
através de los didlogos interiores del pro-
tagonista con su conciencia, que actta casi
como si tuviese su propia personalidad,
ironicay un poco censuradora. Ademas, esta

ES EN LA PROPIA FORMA DE CONTAR
LA HISTORIA DONDE DESTACA ESTA
AVENTURA, PRINCIPALMENTE EN LOS
DIALOGOS, FLUIDOS, Y MUCHAS VECES
COMICOS, PORQUE EN REALIDAD LA
SORPRESA PODRIA SER CATALOGADA
COMO UNA COMEDIA DE TERROR.

voz muchas veces nos dard una pista sobre
cudl debe ser nuestro siguiente paso.

Jugabilidad

Encuanto a los puzles hay que
decir que en general no son complicados,
aunque hay algo fundamental que hay que
saber ala horadejugar, la curiosa forma
de usar el comando MIRAR (yo por lo me-
nos no recuerdo haberlo visto antes), que
no solo redescribe la habitacion, sino que
resalta aspectos u objetos que en la descrip-
cioninicial no aparecian, por lo que puede
haber momentos en que se nos pase algo
simplemente por el hecho de no tener cos-
tumbre de usar MIRAR de esa forma.

Respecto al desarrollo del juego,
se puede senalar que los objetos no estan
demasiado escondidos, aunque si que hay
cierta sensaciéon de que se nos van entre-
gando de forma un poco aleatoria sin que
por lo general haya una deduccién légica de
ddénde puedes encontrarlos, pero se
puede decir que es una licencia permitida
dado el entornoirreal y fantasmagorico de
la historia.

Por otra parte, hay alguna muerte
suibita que, en mi opinion, se podrian haber




evitado aprovechando para introducir algiin
gag comico adicional, pues la situacion se
presta mucho paraello, ademas de que son
muertes que no tienen unarelacién causay
efecto demasiado logica, aunque es verdad
que afortunadamente son pocas.

Quizéas el tema que méas llame la
atencion es el de las cerillas: sin ser un gran
problema si que puede resultar un poco
frustrante el hecho de que para poder mo-
vernos por la casa tengamos que llevar una
cerilla permanentemente encendida. Esto,
aunque proporciona buena ambientacion
cuando en momentos criticos una corriente
de aire la apagay nos quedamos sumidos en
la oscuridad, tiene el problema de que la ce-
rilla se apaga tras una serie de pasos y tene-
mos que volver a encender otra. Estono es
mucho problema si sabes a dénde te diriges,
pero cuando te encuentras vagabundeando
sin saber muy bien qué hacer, esto hace
que tengas la percepcion de que la cerilla

COMENTARIO DE JUEGOS 63 | CAADST

se consume demasiado rapido, aunque, en
cualquier caso, solo es una leve molestia.

Dificultad

Encuanto a los graficos, todas las
localizaciones tienen un grafico en blancoy
negro que parecen ser fotografias digitaliza-
das, sirven para dar ambientacién al juego, y
aunque creo que el MSX puede dar mds de
si, soy profano en el estandar japonés y no
puedo juzgarlos debidamente, asi que para
mi son més que suficientes.

Conclusion

Es por tanto La Sorpresa una
aventura muy recomendable y amigable, y
que ademas encierra secretos que yo alin
no he conseguido descubrir, pues se puede
finalizar el juego exitosamente sin llegar a
descubrir el 100% de los misterios.

LA SORPRESA

MSX

Ambientacion
Jugabilidad
Graficos

Guion

Dificultad

Sonido



CAADST

[l SOLUCION

NIGHTHMA

Solucion

N ightmaré

Prologo

En Moonstone Camp. Stacy va a
avisar a sus amigos de que el «Lunatico» ha
vuelto. Vamos a laizquierday los encon-
tramos atados a un arbol. Seguimos ala
izquierda a un embarcaderoy vemos como
el «Lunatico» mata a Tommy. Cambiamos de
escenay ahora tomamos el papel del prota-

gonista de nuestra aventura, Alan Goldberg,

guionista de capa caida que ahora esté en su
oficina trabajando en el guion de Lundtico /.

POR: Dardo

Frames

Hollywood, 1985

5in trabajo:
buscandonos la vida

Lo miramos todo con los dos
botones del ratény nos hacemos a laidea
de que esto deberemos hacerlo en cada
nueva pantalla de la aventura. De la caja de
la izquierda cogemos unas gafas 3D. De los
libros sobre el sofa cogemos la carteray sa-
limos por la puerta. Nos espera un taxi, que
serd siempre el medio de transporte por la
ciudad, y decimos que vamos a la «Mansion
de Peter Evans» (propietario de un estudio
de cine). Al llegar, la entrada esté precintada
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Figura 1
y un productor, Barry Landau, nos dice que
Evans se ha suicidado.

Le hablamos de todo (siempre,
siempre, hablar con todos los personajes
de todas las frases si las hay, usandolas de
arriba a abajoy luego volverles a hablar por
si acaso). Nos da una carta, que leemos (nos
vamos a quedar sin trabajo), y se va. Habla-
mos con el policiay salimos por la izquierda
para volver al taxi. (Siempre salimos por los
laterales para coger los taxis).

Vamos a «Flying Saucer Pictures»,
miramos el solar vacio y hablamos con el de
la camiseta amarilla. Taxiy a «Ruskin Pro-
ductions». Hablamos con Neil y con Jack y
volvemos a hablar con Neil (fig.1). Entramos

Figura 2

en el edificioy hablamos con Pamy con
James. Derecha al despacho de Christopher
Ruskiny también le hablamos. Sobre la
mesa cogemos la botella de colonia. Salimos
y usamos la colonia en la maquina de agua
para llenar la botella. Izquierda para salir a

la calle y volvemos a hablar con Neil sobre la
«entrevistan.

Taxiy pedimos que nos lleve a
«Glenn Bishop». Entramos en su oficinay
le hablamos mientras él habla por teléfono.
Miramos los carteles del paragiiero, salimos
y taxi a «Astounding FX», donde nada méas
llegar nos pegan un buen susto (fig.2).

Aparece Mark y hablamos. Mira-
mos el pote al lado del «Lunatico» y coge-
mos un punal. Derecha, taxi y volvemos a
«Ruskin Productions», donde hablamos con
Jack de lo nuevo, le damos la coloniay se va
dandonos una taza con monedas.

Taxiy a «Joe’s Diner». Hablamos
con Vicky, con Joe y con Mac (fig.3). Usamos
lataza con monedas en la maquina arcade y
jugamos al Quiz 85. Debemos seleccionar
uno de los dos menus (musica o peliculas

Figura 3
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oUiLL B85

;Qué miembros de Duran Duran
acaban de formar la banda Arcadia?

Nick Rhodes, Simon Lebony Roger Taylor.

;Quéinstrumento toca Vicky
Peterson en la banda The Bangles?
Guitarraeléctrica.

;Enqué pelicula del afio
pasado aparece la cancion
In the name of love de Thomson Twins?

Los Cazafantasmas.

;Qué banda o artista no toco
en el Festival Live Aid?

Métley Criie.

;Qué banda nacio6 con la escision
de The Human League?
Heaven 17.

;A quién pertenece la version oiginal de
Everytime you go away que
acaba de versionar Paul Young?
Hall & Oates.

No tiene un tema llamado Call me.
Mr. Mister.

Duointérprete de
When the rain begins to fall.

Pia Zadoray Jermaine Jackson.

Elsolo de guitarrade Beat it de
Michael Jackson lo toca...
Eddie Van Halen.

Cantante de la banda Ultravox antes de ser
sustituido por Midge Ure.
John Foxx.

Muasica

Artista no versionado por Soft Cell.
Janis Joplin.

;Qué célebre artista contemporaneo
aparece en el videoclip
Hello again de The Cars?
Andy Warhol.

Célebre director de cine que ha dirigido el
videoclip de Billy Idol
Dancing with myself?
Tobe Hooper.

;Qué artista no ha colaborado
con Giorgio Moroder?

Cindy Lauper.

Una de las siguientes bandas
no es australiana.

Men Without Hats.

Nombre real de Huey Lewis.
Hugh Anthony Gregg I11.

;Qué actor aparece en la portada
del dlbum homonimo de
The Smiths de 19847
Dallessandro.

Pertenece al dlbum
The head on the door de The Cure.

Anight like this.

Primer single de la banda Bon Jovi.
Runaway.

Nombre real de Boy George
de la banda Culture Club.
George Alan O’Down.




SOLUCION Y

CAADST

Cine de
terror

Terceraentregade La noche de
los muertos vivientes.
El dia de los muertos.

Drew Barrymore debuté en...
Estados alterados.

No es una adaptacion literaria
de John Carpenter.
La Niebla.

Mater Tenebraum era la principal
antagonistaen:

Inferno.

;Qué novelaintenta leer el zombi Bub
en El dia de los muertos?

El misterio de Salem’s Lot.

;Qué cintas le insertan a Max Renn
en el estbmago en Videodrome?
Betamax.

Los chicos del maiz adoran a...
«El' que camina detras de la fila».

Regan McNeil contacta
através de la ouija con:

El Capitan Howdy.

;Enqué slasher es asesinado
el mago David Copperfield?
El tren del terror.

;Qué pelicula esté viendo
Nancy en Pesadilla en Elm Street?

Posesion infernal.

;Qué libro abre las puertas del
Infierno en la pelicula El mds alld?
El'libro de Eibon.

=

;Qué objeto iconico aparece en todas
las historias de Creepshow?
Un cenicero.

Jamie Lee Curtis no aparece en...
Halloween [11.

Dice la leyenda que si pronuncias
sunombre aparecerdy te matara.
Madman Marz.

;Qué peliculano se estren6 en 19817
Cumpleafios del mal.

;Quédirector italiano se ocultatras la
mascara del repartidor de entradas
del Metropol en Demons?
Michele Soavi.

;Quérevista esté leyendo
Debbie en Viernes 13 Parte III?

Fangoria.

James Cameron debuto
como director de cine con:

Piranas voladoras.

Cazador de vampiros en
Noche de miedo.

Peter Vincent.

;Qué cintade licantropos de 1981
gano un Oscar a los mejores
efectos de maquillaje?

Un hombre lobo americano
en Londres.
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de terror) y acertar las veinte preguntas
que nos hacen, pero tampoco pasa nada si
fallamos. Todas las respuestas estan en las
paginas anteriores. Silo conseguimos nos
dan dos «logros», You're the best y Scream
and shout pero ello no influye en el juego.

El «:Buscador:- de Helen
Hestmore

Taxiy nos vamos a «Vine Street»
(fig.4). Miramos el buzdn y entramos por
la puerta de la derecha ala consulta del
Dr. Ramirez. Hablamos con Rosay con la
paciente, que nos da un chicle. Salimos a la
calle, masticamos el chicle, en el inventario
lo combinamos con el pincel, lo usamos en el
buzdny conseguimos unas fotos. Entramos
en el estudio fotografico y hablamos con
Barry hasta que nos da el «<Book de Vicky» y
lo dejamos K.O.

Figura 4

Taxiy a «Glenn Bishop». Automé-
ticamente le damos el «Book» y Vicky queda
contratada. Nos vamos a «Chalon Road»

y Hobson, el mayordomo, nos lleva a un
salén. Vamos mirdndolo todo, en especial el
cuadro, hasta que aparece Helen Westmo-
re. Hablamos y nos hace un recorrido por

sumuseo filmico (fig.5). Usamos todas las
frasesy después elegimos «Acepto» para
convertirnos en un «Buscador». Volvemos a
«Astounding FX» y hablamos con Mark de lo
nuevo y luego con Wayne de todo. Taxiy a
«Joe’s Diner», donde hablamos con Mac de
lo nuevo.

Figura 5

Vamos a «NBS Studios», nos reci-
be Hughy hablamos con Clark. Movemos la
figura de Eliza, abrimos el cuadro eléctrico
de detras v lo pulsamos para encender el
foco. Ponemos las gafas 3D enel focoy
Clark se va. Vuelve Hugh y después Eliza,
que nos da un tortazo, pero después le
podemos hablar de todo. Vamos un poco a
laizquierda para ver el rodaje, pero Lionel, el
de seguridad, no nos deja pasar.
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La Sectayvw la Iglesia

Taxiy a «Sigma Omicron». En-
tramos en la casa, avanzamos a la derecha
y nos encontramos con una secta cuyos
miembros estan inconscientes (fig.6). Exami-
namos al lider y miramos el libro del atril, del
que cogemos una receta. Del mueble de su
izquierda cogemos unas tijeras. Nos vamos
a «Vine Street», entramos en el consultorio
médico, damos la receta a Rosay hablamos
con el Dr. Ramirez, que nos explica como
curar alos de la secta. De nuevo en «Ruskin
Productions» entramos en el edificio y pasa-
mos al despacho de Christopher.

Figura 6

Usamos las tijeras en la plantay
cortamos una hoja de bambu. Nos vamos
al «Solar», hablamos con el de la camiseta
amarilla, Leroy, con Amalia'y con el policia
disfrazado sobre cocaina. A este tltimo le
ensefiamos las fotos, se las queday se va.
Ahora Leroy nos hablay se va a por ladroga.
Aparece también un tal Tom que nos habla
y sevuelve air. Regresa Leroy y nosdala
cocaina. Cogemos el taxi a «Vine Street»
(fig.7). Entramos en la consulta médica,
hablamos con Rosa sobre los ingredientes y

Taxi
$55-1414

Apartamento de Alan

4 | Ruszkin Productions
Manzion de Peter Euans
Jdoe's Diner

Solar

Astounding Fid

Glenn Bishop

Yine Street

Figura 7

le damos la cocainay la hoja de bambu, que
[leva al doctor. Nos llama la anciana, ala que
hablamos, y luego aparece el doctor y nos
daunajeringa.

Volvemos a «Sigma Omicron,
entramos en la casa, vamos junto a los
miembros de la secta, usamos la jeringa en
el lider y hablamos. Automéaticamente apa-
recemos en la «lglesia de laMadre Tierra» y
hablamos de todo con el policia de la entra-
da, pero no podemos ver a las personas por
las que preguntamos. Volvemos a «Ruskin
Productions», entramos en el edificioy
hablamos con James sobre «los fundadores
de la Iglesia». Regresamos a la «Iglesia de la
Madre Tierra» y entramos con James (fig.8).

Figura 8
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Hablamos de las primeras frases con el lider
hasta que nos expulsa.

De nuevo en la calle hablamos
con James, que se va, y el guardia nos daun
mensaje. Taxiy al «Cine Luxury». Hablamos
con lataquillera hasta que compramos una
entrada. Volvemos a hablarle del restoy
entramos en la sala. Vamos al lado del per-
sonaje con pelo blancoy americana negra
y le hablamos. Al salir nos espera un maton
que nos hace entrar en el coche y, mientras
damos un paseo, hablamos con David Ross.
Al final nos deja en nuestra oficina. Salimos
y autométicamente cogemos un autobus
gue nos deja en medio de la nada. Hablamos
con el conductor y vamos a la izquierda para
llegar al pueblo de Serena.

Serena
Folicia avyudante

Alintentar ir hacialaizquierda
aparece lapolicia, nos arrestan y nos encie-
rran en una celda de la Comisaria. Miste-
riosamente no estamos encerrados, asi
que abrimos la puertay salimos de la celda
(fig.9). Izquierda, pasamos a la oficina y ha-
blamos con Rick Bowman, el jefe de policia,
gue nos pide que vayamos con él'y nos hace
su ayudante provisional. Del panel informa-
tivo cogemos el mapa. Miramos el poster,
la caja, cogemos la chaqueta del percheroy
salimos. Vamos a la derecha para aparecer
en el mapay vamos a «Gordon Daggett».

Figura 9

Cogemos el pan del perro, llama-
mos a la puertay tras un malentendido sale
Gordony hablamos. Nos lleva al «Rio», se va,
miramos al perro Miloy, en su pantalla, exa-
minamos la piedra, la mandibula, las ufias, el
vientre y salimos de su pantalla. Volvemos
a «Gordon Daggett» con el mapa (ahora
siempre lo usaremos para desplazarnos),
[lamamos a la puertay hablamos. De nuevo
vamos al «Rio», Primero usamos el panen la
oca, luego tiramos el pan todo a la izquier-
day cuando la oca se va cogemos la caja.
Vamos al «Puente», pasamos a laizquierday
descubrimos un esqueleto, que miramos.

14
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Seguimos a laizquierday nos pa-
ran dos pueblerinos, pero el Jefe Bowman
viene a nuestro rescate. Hablamos y vemos
que el esqueleto ha desaparecido. Con el
mapa volvemos al «<Puente» (ahorasi) y
hablamos con Robert Saxon. Nos vamos a
la «Iglesia», entramos (fig.10), hablamos con
el Padre Adamson y cogemos la Biblia del
bancoy las tenazas de la caja de herramien-
tas. Miramos la Biblia en el inventarioy
conseguimos un crucifijo. Volvemos a hablar
con el Padre de todoy vamos un poco ala
derecha paraobservar lo que haya. Salimos
y hablamos con el matén de Ross que nos
espera. Pasamos a la «Casa de los Marsh»
(hg.11).

Figura 10

Figura 11

Bob el canibal

Entramos y pulsamos el inte-
rruptor, pero no hay electricidad. Salimos
y vamos al «Cementerio». Aqui hablamos
con Willie Baxter ,que no nos deja entrary
para estar mas seguro se queda de guardia
en lapuerta. Volvemos a hablarle pero no
sirve de nada. Nos vamos a «La Gacetade
Serenan» y entre los escombros cogemos una
lata de gasoil. Vamos al fondo y caemos en
una especie de despacho. Del escritorio de
la izquierda cogemos una llave y oimos una
especie de quejido. Usamos la llave en el
archivadory vemos una fantasma ahorca-
da. Aparece Rick al rescate pero al querer
subirnos también cae él.

Después de las charlas le habla-
mos de todo. Entre los dos quitamos la
trampilla de desaglie y aparece otro fan-
tasma o bruja o demonio, que es el que nos
amargara la historia (fig.12). Para escapar
nos tiramos por el desagtie y aparecemos
en las «Alcantarillas». Parece que Rick va a
tener un ataque al corazén o de ansiedad,
asi que se sientay hablamos. Vamos a la
derecha, pulsamos en la ropay cogemos

Figura 12
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un destornillador. Volvemos a la izquierda,
Rick ya no estdy seguimos a la izquierda.
Examinamos la puertay la rejillay volvemos
aladerecha.

Usamos el destornillador en el
cuadro de luces y conseguimos otro destor-
nillador. Izquierda, usamos el destornillador
en larejilla, conseguimos un tornilloy nos
metemos por ahi. Recorremos la tuberiay
salimos a un almacén donde estd preso Rick
por el canibal Bob Wells (fig.13). Cuando
acabalacharlatiramos el tornillo a los cubos
de laizquierday salimos por la derecha.
Cogemos una botella de agua, la tiramos
al fuego y cuando viene Bob vamos a la iz-
quierda. Desatamos la cuerda, Bob nos pilla
y Rick lo reduce.

Figura 13
Buscando medicinas

Después de mas charlas apare-
cemos en la «Calle Principal de Serenan,
vamos un poco a laderechay entramos en
el Drugstore. Cogemos uno de los pesos
sobre el mostrador y hablamos con Paul
(fig.14). Nos vamos a «Bill Eastman», en-
tramos en la casa, nos lo encontramos en el

Figura 14

salén con su esposa Florence y le hablamos.
Cogemos el insecticida sobre lamesay
volvemos al mapa (fig.15) parair ala«Casa
de los Marsh». Entramos y usamos la lata de
gasoil en el generador.

Figura 15

Ponemos el crucifijo en la pequena
cajade la pantalla, conseguimos una llave
y una bobinay la ponemos en el proyector
para ver la pelicula. Se apagan las luces,
ofmos unos pasos, vemos al fantasma,
O’Halloran, el vecino, nos llama desde fuera
y salimos para hablar con él, con lo que nos
pega una pedraday vemos como la pelicula
sigue. Aparece Rick que nos da una barra
de hierroy se va. Vamos a la «Comisaria»,
entramos, vamos al fondo a las celdas 'y
usamos la barra de hierro en la prensa sobre
la lavadora.
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Luego le ponemos la caja metdlica,
conseguimos abrirlay dentro encontramos
un «carrete y anzuelo». En el inventario los
combinamos con la pesa. Vamos al «<Puente»
y usamos el «anzuelo con peso» en laroca
central (fig.16). Pescamos un osito de pelu-
che. Volvemos a la «Calle Principal», usamos
elinsecticida en la cabina telefonicay asi el
que habla tiene que irse medio asfixiado.
Volvemos a la «Comisaria», entramos, usa-
mos el teléfono sobre la mesa, llamamos a la
«Emisora WK107» y hablamos con Doug.

Figura 16

Mapay a «Bill Eastman» para
hablarle de todo y escuchar una grabacién
que nos trae. Volvemos a la «Calle Princi-
pal» y hablamos con Tommy, el «tonto del
pueblo», que ademas nos da una lata. Pa-
samos al «<Cementerio», donde Willie sigue
de guardia, y usamos la lata en el parterre
de laderecha para llenarla de lombrices.
Volvemos a la «Calle Principal», le damos
lalataa Tommyy se va a pescar (fig.17).
Vamos a «Patrick Robinson», aparecemos
en el bosque y vemos una caravana llena de
figuras religiosa (fig.18).

Vamos a llamar ala puerta varias
veces y como nadie responde, entramos.

Figura 17

Figura 18

Examinamos el botiquin y cogemos un

bote de pildoras vacio. Intentamos hablar
con Patrick pero tiene tanto dolor que no
puede contestar. De nuevo volvemos a la
«Calle Principal». Entramos en el Drugstore,
ensefamos el bote de pildoras a Paul y nos
dice que no le quedan. Volvemos a hablarle
sobre la persona que toma esas pildoras. A
la derecha podemos leer las revistas (hay
varias diferentes) y salimos. Llamamos a la
primera puerta después de la cabina, entra-
mos y hablamos con Patricia Hellman.
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De labasurade laderecha coge-
mos un bote de detergente (fig.19). Nos
vamos a la «Iglesia», usamos las tenazas en la
ventana, entramos por la puerta principal y
vemos como el sacerdote va a cerrar la ven-
tana. Rapido vamos a laderechay en la pila
bautismal usamos primero el detergente y
luego el osito para lavarlo. Vamos a la «Calle
Principal», entramos en casa de Patricia, le
damos el osito y nos deja coger las pildoras
(«Oxymeprazol»). Directos a «Patrick Ro-
binson», entramos en la caravana, damos las
pildoras a Patrick y descansamos un poco
sofiando con la pelicula. Al despertar habla-
mos con Patrick y vemos como se suicida.

Figura 19

La pelicula

Al salir aparece Rick, hablamosy
vemos otro fantasma, pero es el cuerpo de
Mary Elizabeth, la que sale en los posters
por todo el pueblo. Automéaticamente apa-
recemos en la «Morgue» con Rick y Frank, el
forense, que estudia el cuerpo (fig.20). Mi-
ramos laropade laizquierday Rick nos lla-
ma. Hablamos y también automaticamente
aparecemos en la «lglesia» con Rick, que se
convence de que tras la puerta huele igual

Figura 20

que laropa del cadaver. Pulsamos la puerta
y al estar cerrada, Rick le dispara. Bajamos
al sétanoy vemos una escena sangrienta,
con Sarah ataday amordazada (fig.21). Apa-
rece el sacerdote que nos encafona pero
Rick le disparay salen los dos corriendo.

Figura 21

Bajo la mesa cogemos un manojo
de llaves. Las intentamos usar en Sarah para
liberarla pero oimos un disparoy subimos.
El sacerdote se ha pegado un tiro, hablamos
y muere. Hablamos con Rick y automati-
camente aparecemos en el «Cementerio».
Hablamos con Willie que sigue sin dejarnos
entrar, pero llega Rick y le obliga a dejar-
nos pasar. Aparecemos en un «Mausoleo»

y siguen las charlas con Rick. Después le
hablamos de todo y vamos a la derecha.
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Usamos la llave con la etiqueta en la Ultima
puertay entramos en lacripta de los Keller
(fig.22).

Figura 22

Rick nos da una navaja, abrimos
el atatdy miramos el cuerpo de dentro.
Le bajamos los brazos y conseguimos sus
gemelos. Le abrimos la chaqueta y cogemos
la corbata. Le abrimos la camisa, usamos la
navaja en la suturay cogemos la pelicula.
Hablamos con Rick, el matén de David Ross
nos encierray le hablamos. Nos exige la
pelicula, se ladamos a través de la puerta
y nos tira las llaves, pero caen en la rejilla.
Enelinventario combinamos los gemelos
con lacorbata, lausamos en larejillay
conseguimos la llave. Al salir encontramos
al fantasma de Charlotte pero podemos
reducirlo. Vamos hasta el cuerpo del maton,
le cogemos la peliculay yaen laentrada nos
despedimos de Rick.

Los Angeles
Falatial Theater

Estamos en casa de Helen West-
more y hablamos. Le damos la pelicula'y nos

invita a un pase en el «Palatial Theater» por
la noche. Una vez alli charlamos con Todd

y con David y empieza la proyeccion que
presenta Helen. Vemos la pelicula mientras
los asistentes van opinando hasta que mis-
teriosamente acabamos frente a una fuente
macabra (fig.23). Hablamos con Paul Ashby,
colgado alaizquierda. Vamos a la izquierda
y hablamos con el suicida hasta que se tira.

Figura 23

Cogemos el gusano, la pieza
misteriosay seguimos a la izquierda. Aqui
encontramos a Todd Dixxony hablamos.
Izquierda, usamos la pieza misteriosa en el
terminal derecho, entramos en el montacar-
gas que desciende y subimos a una nueva
habitacion donde Helen esta presa dentro
de una «<Dama de Hierro» colgada (fig.24). Si

Figura 24
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avanzamos, los «ojos» se abren. De la planta
cogemos una dagay volvemos a la izquierda
para bajar alos terminales. Derecha, llama-
mos al ascensor pulsando el botény vamos
al piso «-1» (fg.25).

Figura 25

Se abre el Infierno

Enel fregadero cogemos el cloro-
formo de entre los tarros y otra piezaala
izquierda. Mas a la izquierda, en el cubo de
basura, cogemos la tercera pieza y miramos
por laventana. Abrimos el armario y habla-
mos con el proyeccionista que se esconde.
Volvemos al ascensor y vamos al piso «-2»,
donde hay un gran ojo metido en un tanque
(fig.26). En el inventario usamos la daga en
el gusanoy regresamos al ascensor para ir

Figura 26

al piso «O». Derecha dos veces, ponemos la
pieza horizontal en las dos muescas de la
derechaamodo de palancay la bajamos.

Suena la alarmay deja de ma-
nar sangre en la fuente. Hablamos con
Paul, miramos la fuente y conseguimos un
biberon. Izquierda tres veces, ponemos la
piezaen el terminal izquierdo y subimos en
el nuevo montacargas. Estamos en casa de
David Ross v le hablamos de todo (fig.27).
Miramos el baul, le hablamos de lo nuevoy
ahora podemos coger la toalla sobre el baul.
Derecha para volver a bajary en el inventa-
rio combinamos el cloroformo con la toalla.
Derecha, usamos la toalla en Todd y coge-
mos la llave que cae. Llamamos al ascensory
vamos al piso «-1».

Figura 27

Usamos la llave enla nevera,

la abrimos y cogemos la leche, que en el
inventario ponemos en el biberdn. Ascensor
al «O», izquierda, montacargas izquierdo

y damos el biberdn a Ross, que nos da su
palancay vemos la animacion. De nuevo en
la habitacion de los tres terminales vamos a
la derecha, ascensor y al piso «-2». Usamos
la palanca en el tanque y esperamos a que
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se rompa. Derecha, volvemos al piso «O»,
izquierda, montacargas y hablamos con
Helen. Automaticamente la llevamos a la
habitacion de los tres terminales, ella activa
el central y entramos en el montacargas
para aparecer en una carreteray descubrir
la verdad sobre la historia de Helen.

Vemos las animacionesy aparece

el fantasma (fig.28). Hablamos y desperta- Figura 30

mos en el «Palatial Theater». Examinamos

aHeleny al intentar salir por la izquierda y la pelicula del proyector y en el inventario
aparece el fantasma que nos persigue. usamos el mechero en la pelicula, conlo que

destruimos al fantasma de Keller. Aparece-
mos en el cementerio y hablamos con Vicky
(fig.30) para acabar la aventura.

Figura 28

Vamos todo a la izquierda hasta
laentraday al intentar salir el fantasma nos
pillay decimos «;Sivas a matarme...!». En-
tramos por la puerta a la sala de proyeccién
(fig.29). Cogemos el mechero sobre la mesa

Figura 29
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Fel SOLUCION

FARILA ¥ LOS DUENDES DEL FRIOD

Solucion

POR: JADE

Farila y los duendes del frio es una aventura para ZX Spectrum 128K realizada por EJVG
para la primera edicién del Concurso de Iniciacién a las Aventuras de texto, en 2021. Podéis
encontrar el informe sobre como se hizo esta aventura en el CAAD 56, y su pagina oficial

estdaqu:

https://ejvg.itch.io/farilatalpes

PRIMERA PARTE

JUGAR
EXAMINAR MESA
COGE LIBRO
MOCHILA

EX MESA

ABRIR CAJON
EXAMINAR CAMA
HACER LA CAMA
COGER LINTERNA
EXAMINAR VENTANA
ABRIR VENTANA

IR PASILLO

EXAMINAR MUEBLE
COGER PEGAMENTO
EXAMINAR PERCHERO

COGER ABRIGO
IR SALON
EXAMINAR BOLA
COGER JARRON
PEGAR JARRON
EXAMINAR SOFA
COGER LLAVE
EXAMINAR MUEBLE
ENCENDER TELE

IR PASILLO

IR COCINA
EXAMINAR FRIGO
EXAMINAR NOTA
ABRIR FRIGO
COGER PIZZA

SEGUNDA PARTE

PONER ABRIGO
N-N-N

EXAMINAR DUENDES
SEIE

EXAMINAR RASTRO
0-5-0

EXAMINAR ESTANTERIA
COGER FRASCO
EXAMINAR MESA

E-N-E

COGER ESCARABAJO
0-5-0

DAR ESCARABAJO
E-N-N

TOCA CAMPANILLA
COGER LLAVE

SEIS

ENCENDER LINTERNA

Estds en tu habitacidn. Hay una
o

Tanbién ves:

IR PASILLO
ABRIR PUERTA

IR DESPACHO
EXAMINAR ARMARIO
COGER BRUJULA

IR PASILLO

IR SALON

DAR PIZZA
EXAMINAR MANDO

ECSIE

EXAMINAR DUENDE
DAR PIZZA

ABRIR COFRE

SALIR ARMARIO

IR PASILLO

IR DESPACHO
ENTRAR ARMARIO
SALIR ARMARIO

ABRIR MANDO
PONER PILAS

IR PASILLO

IR DESCANSILLO
LLAMAR PUERTA
ENTRAR CASA
EXAMINAR SOFA
ENTRAR AGUJERO

IR PASILLO

IR HABITACION
EXAMINAR VENTANA
LLAMAR BIGOTES

IR PASILLO

IR COCINA

ABRIR FRIGO

FIN

IR PASILLO
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